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ABSTRAK 
 
 
Tujuan penelitian ini adalah untuk: (1) mengembangkan media 
pembelajaran PLC berbasis mobile learning, dan (2) mengetahui kelayakan produk 
media pembelajaran PLC berbasis mobile learning. 
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (research and 
development). Model pengembangan yang digunakan adalah ADDIE yang terdiri 
atas: (1) analysis, (2) design, (3) development & implementation, dan (4) 
evaluation. Penelitian ini dilakukan di SMKN 2 Depok dengan subyek penelitian 
Kelas XI program keahlian Teknik Otomasi Industri. Tahap pengujian kelayakan 
produk dilakukan oleh dua ahli materi dan dua ahli media, sedangkan pada tahap 
evaluasi produk dilakukan penilaian oleh siswa yaitu penilaian pada uji coba 
kelompok kecil dan penilaian uji coba kelompok besar. Teknik pengumpulan data 
menggunakan instrumen angket dan dianalisis menggunakan analisis deskriptif. 
Hasil penelitian ini diketahui bahwa: (1) hasil pengembangan didapatkan 
produk media pembelajaran yang terdiri dari tujuh komponen utama, yaitu 
halaman beranda, silabus, materi, evaluasi, bantuan, tentang dan kontak. (2) hasil 
penilaian kelayakan oleh ahli materi didapat rerata skor 57 dari nilai total sebesar 
76 sehingga masuk dalam kategori layak, sedangkan kelayakan oleh ahli media 
didapat rerata skor 51 dari nilai total sebesar 60 sehingga masuk dalam kategori 
sangat layak. Hasil penilaian siswa pada uji coba kelompok kecil didapat 60% siswa 
menyatakan layak dan 40% menyatakan sangat layak, sedangkan pada uji coba 
lapangan didapat 53% siswa menyatakan layak dan 47% siswa menyatakan media 
pembelajaran berbasis mobile learning sangat layak digunakan sebagai media 
pembelajaran. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah 
 
Pendidikan merupakan sebuah usaha dalam rangka meningkatkan taraf 
kehidupan manusia. Berdasarkan Undang-Undang No.20 tahun 2003 tentang 
sistem pendidikan nasional menyatakan bahwa pendidikan adalah usaha sadar dan 
terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar 
peserta didik secara aktif mengembangkan potensi diri untuk memiliki kekuatan 
spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, ahklak mulia, 
serta ketrampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara.  
Berbagai langkah peningkatan mutu pendidikan terus dilakukan dalam rangka 
mencapai tujuan dari pendidikan yang telah tertulis di dalam undang-undang. 
Peningkatan mutu pendidikan bisa dilakukan dengan merujuk pada 8 standar 
nasional pendidikan Indonesia. Kedelapan standar nasional pendidikan Indonesia 
tersebut adalah standar kompetensi lulusan, standar isi, standar proses, standar 
pendidik dan tenaga kependidikan, standar sarana dan prasarana, standar 
pengelolaan, standar pembiayaan, dan standar penilaian.  
Standar proses merupakan salah satu dari 8 standar nasional pendidikan. 
Menurut wikipedia, proses pembelajaran pada satuan pendidikan diselenggarakan 
secara interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang, memotivasi peserta didik 
untuk berpartisipasi aktif, serta memberikan ruang yang cukup bagi prakarsa, 
kreativitas, dan kemandirian sesuai dengan bakat, minat, dan perkembangan fisik 
serta psikologis peserta didik. Selain itu, dalam proses pembelajaran pendidik 
memberikan keteladanan. Setiap satuan pendidikan melakukan perencanaan 
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proses pembelajaran, pelaksanaan proses pembelajaran, penilaian hasil 
pembelajaran, dan pengawasan proses pembelajaran untuk terlaksananya proses 
pembelajaran yang efektif dan efisien. Untuk mewujudkan proses pendidikan yang 
sesuai standar tersebut tentu tidak lepas dari penggunaan media pembelajaran 
yang tepat. Dengan kemajuan teknologi yang cepat, berbagai media pendidikan 
terus dikembangkan menyesuaikan dengan kebutuhan. Pemilihan media 
pembelajaran hendaknya disesuaikan dengan keadaan dan kebutuhan peserta 
didik.  
Seperti yang tertuang dalam visi SMK Negeri 2 Depok, yaitu mewujudkan 
sumber daya manusia yang berkompeten, menanamkan jiwa kemandirian 
merupakan salah satu usaha untuk mewujudkan visi tersebut. Dengan 
menanamkan jiwa kemandirian pada peserta didik, diharapkan dapat 
menghasilkan peserta didik yang mempunyai kompetensi dan siap untuk bekerja 
pada bidang tertentu. Melatih kemandirian siswa bisa dimulai dari proses 
pembelajaran dan penyediaan media pembelajaran yang mendukung. 
Perkembangan teknologi saat ini berkembang pesat. Banyak manfaat yang 
diberikan dari kecanggihan teknologi bagi kelangsungan hidup manusia. Salah satu 
perkembangan teknologi di bidang komunikasi adalah dibuatnya perangkat ponsel 
pintar. Rilisnya perangkat ponsel pintar ternyata disambut baik oleh masyarakat 
Indonesia. Hal ini dibuktikan dengan data pengguna perangkat ponsel pintar yang 
semakin meningkat. Dikutip dari laman indonesia-investments.com, Indonesia 
berada diurutan ketiga pengguna ponsel pintar di region Asia Pasifik dengan 
jumlah pengguna pada tahun 2015 sebanyak 55,4 juta. 
Perangkat ponsel pintar yang beredar menggunakan beberapa sistem operasi 
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diantaranya adalah iOS, BlackBerry OS, Android OS, dan Windows. Dari beberapa 
sistem operasi tersebut, ternyata sistem operasi Android merupakan sistem operasi 
yang paling banyak digunakan oleh pengguna ponsel pintar di Indonesia. Situs 
statista.com mencatat bahwasanya pada bulan Juli 2016, pengguna ponsel pintar 
dengan sistem operasi Android di Indonesia mencapai 73,8%.  
Meskipun jumlah pengguna Android semakin meningkat, penggunaannya di 
kalangan siswa masih terbilang terbatas yaitu sebagai media komunikasi dan 
hiburan, bahkan bisa mengarah pada konten negatif. Oleh karena itu, peluang 
yang bisa dikembangkan dalam penggunaan Android di kalangan siswa perlu 
diperhatikan. Salah satu peluang yang bisa dikembangkan adalah 
mengembangkan suatu media pembelajaran berbasis mobile learning yang bisa 
diakses melalui sistem operasi Android. 
Media pembelajaran berbasis mobile learning yang bisa diakses melalui ponsel 
Android diharapkan dapat menjadi terobosan baru bagi siswa maupun bagi 
pembelajaran di sekolah. Media pembelajaran ini dapat digunakan secara personal 
dan fleksibel karena memungkinkan siswa untuk menentukan waktu dan 
tempatnya sendiri dalam belajar selama ponsel Android yang digunakan terkoneksi 
dengan internet. Adanya internet memungkinkan media pembelajaran yang bisa 
diakses melalui ponsel Android ini dapat terus dikembangkan tanpa harus 
melakukan pembuatan master aplikasi lagi. Selain itu, konten yang bisa diisikan 
dalam media pembelajaran bisa menjadi lebih beragam. Tidak hanya dalam berupa 
teks, namun bisa juga dengan animasi dan video yang tentu lebih mempermudah 
siswa dalam memahami materi yang disajikan. 
Kompetensi keahlian yang diselenggarakan di SMK N 2 Depok adalah Teknik 
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Gambar Bangunan, Teknik Audio Video, Teknik Komputer dan Jaringan, Teknik 
Otomasi Industri, Teknik Pemesinan, Teknik Perbaikan Bodi Otomotif, Teknik 
Kendaraan Ringan, Kimia Industri, Kimia Analis, Geologi Pertambangan, dan 
Teknik Pengolahan Migas dan Petrokima. Teknik Otomasi Industri merupakan 
kompetensi keahlian yang termasuk dalam program keahlian Teknik 
Ketenagalistrikan di SMK N 2 Depok. 
Mata pelajaran Programmable Logic Controller (PLC) adalah salah satu mata 
pelajaran produktif yang diajarkan kepada siswa kelas XI program keahlian Teknik 
Otomasi Industri. Kompetensi dasar yang ditetapkan pada mata pelajaran ini yaitu 
mendeskripsikan sistem dan komponen perangkat keras PLC berdasarkan 
operation manual, mendeskripsikan hubungan digital I/O PLC dengan komponen 
eksternal, mendeskripsikan konfigurasi dan setup PLC, mendeskripsikan peta 
memori PLC dan pengalamatan I/O, dan mendeskripsikan bahasa pemrograman 
PLC berdasarkan programming manual. 
Data hasil observasi yang dilakukan di SMK N 2 Depok program keahlian 
Teknik Otomasi Industri menunjukkan bahwa lebih dari 90% siswa mempunyai 
ponsel pintar dengan sistem operasi Android namun penggunaannya dikalangan 
siswa belum maksimal sebagai media pembelajaran. Media pembelajaran yang 
digunakan dalam proses pembelajaran Programmable Logic Controller (PLC) 
adalah menggunakan papan tulis yang artinya media yang tersedia terbilang 
kurang menunjang untuk bisa belajar mandiri dan fleksibel. Metode pembelajaran 
yang digunakan menggunakan metode ceramah sehingga siswa menjadi kurang 
aktif saat proses pembelajaran. 
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Berdasarkan permasalahan di atas, peneliti bermaksud mengembangkan 
media pembelajaran yang dapat mempermudah siswa dalam memahami materi 
pelajaran dan melatih kemandirian siswa dalam belajar. Media pembelajaran yang 
dikembangkan adalah media pembelajaran Programmable Logic Controller (PLC) 
berbasis mobile learning yang bisa diakses menggunakan ponsel dengan sistem 
operasi Android. Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian 
pengembangan atau Research and Development (R&D). 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, dapat diidentifikasi beberapa 
masalah sebagai berikut: 
1. Siswa kurang aktif dalam proses pembelajaran. 
2. Media pembelajaran yang digunakan kurang mendukung siswa untuk bisa 
belajar secara mandiri. 
3. Penggunaan smartphone di kalangan siswa belum optimal. 
C. Batasan Masalah 
Berdasarkan identifikasi masalah di atas, penelitian ini dibatasi pada 
penggunaan smartphone di kalangan siswa dengan pengembangan media 
pembelajaran PLC untuk siswa SMK N 2 Depok program keahlian Teknik Otomasi 
Industri berbasis mobile learning.  
D. Rumusan Masalah 
Penelitian ini dilaksanakan untuk mengembangkan media pembelajaran PLC 
untuk siswa SMK N 2 Depok berbasis mobile learning yang diakses melalui 
smartphone dengan sistem operasi Android. Masalah yang akan diteliti adalah: 
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1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran untuk membantu 
memperjelas pemahaman PLC berbasis mobile learning yang diakses melalui 
smartphone dengan sistem operasi Android? 
2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran untuk membantu memperjelas 
pemahaman PLC berbasis mobile learning yang diakses melalui smartphone 
dengan sistem operasi Android? 
E. Tujuan Penelitian 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran 
Programmable Logic Controller (PLC) untuk siswa SMK N 2 Depok program 
keahlian Teknik Otomasi Industri dan mengetahui kelayakan media pembelajaran 
yang dikembangkan. 
F. Manfaat Penelitian 
Manfaat yang diperoleh dari hasil penelitian adalah sebagai berikut: 
1. Bagi Siswa: Melatih siswa untuk belajar mandiri dan memberikan sumber 
belajar yang sesuai dengan kemajuan teknologi. 
2. Bagi Guru: Memberikan media pembelajaran alternatif untuk memunculkan 
suasana belajar yang lebih menarik dan interaktif. 
3. Bagi Sekolah: Memberikan masukan positif terhadap pengembangan media 
pembelajaran dan pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran di sekolah 
4. Bagi Peneliti: Memberikan pengetahuan, wawasan dan pengalaman untuk 
mempersiapkan diri sebagai calon guru yang siap memanfaatkan teknologi 
dalam proses pembelajaran di masa mendatang. 
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G. Spesifikasi Produk 
Pengembangan media pembelajaran berbasis mobile learning untuk mata 
pelajaran PLC ini akan menghasilkan aplikasi Android dengan format .apk yang 
dapat dipasang dan digunakan secara personal menggunakan ponsel pintar atau 
tablet dengan sistem operasi Android. Aplikasi ini berisi akses menuju konten yang 
disediakan secara online. Konten yang dimaksud adalah sekumpulan teks, gambar, 
animasi, dan video yang berisi kompetensi dasar, materi pembelajaran, dan soal 
evaluasi mengenai PLC. 
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BAB II 
KAJIAN TEORI 
 
A. Kajian Teori 
1. Pembelajaran 
Pembelajaran merupakan suatu kegiatan yang melibatkan seseorang dalam 
upaya memperoleh pengetahuan, keterampilan dan nilai-nilai positif dengan 
memanfaatkan sumber untuk belajar (Menurut Susilana dan Riyana, 2009: 1). 
Dalam pembelajaran dilibatkan dua pihak yaitu guru sebagai fasilitator dan siswa 
sebagai pembelajar. Adanya dua pihak tersebut dapat dikatakan sebagai 
pembelajaran manakala guru dengan siswa terjadi proses belajar. 
Menurut Rusman (2012: 93) pembelajaran merupakan suatu sistem yang 
terdiri dari beberapa komponen yang saling berkaitan satu dengan yang lain. 
Komponen dalam pembelajaran antara lain : tujuan, materi, metode, dan evaluasi. 
Komponen pembelajaran tersebut perlu diperhatikan oleh guru dalam menentukan 
dan memilih metode, media, pendekatan, serta strategi yang akan digunakan 
dalam pembelajaran. 
Berdasarkan paparan para ahli di atas, pembelajaran dapat diartikan sebagai 
suatu kegiatan yang mempunyai tujuan, materi, metode, dan evaluasi yang 
dilakukan dalam rangka memperoleh pengetahuan, keterampilan dan nilai-nilai 
positif. Komponen yang saling berkaitan dengan pembelajaran antara lain: 
a. Kurikulum, menurut Sisdiknas kurikulum adalah seperangkat rencana dan 
pengaturan mengenai tujuan, isi, dan bahan pelajaran serta cara yang 
digunakan sebagai pedoman penyelenggaraan. 
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b. Siswa, menurut KBBI siswa adalah orang/anak yang sedang berguru, belajar, 
atau bersekolah. Siswa akan menerima materi yang akan diberikan oleh guru. 
c. Guru, menurut KBBI guru adalah orang yang mengajar atau mendidik peserta 
didik. Guru berperan sebagai pendidik dan pembimbing siswa di sekolah.  
d. Materi, atau bahan ajar merupakan pokok bahasan yang akan disampaikan 
guru kepada siswa.  
e. Metode, metode adalah cara yang digunakan guru dalam menyampaikan 
pesan kepada siswa. 
f. Evaluasi, evaluasi adalah kegiatan yang dilakukan untuk mengetahui tingkat 
proses pembelajaran. Evaluasi biasanya dilakukan dengan memberikan tes 
kepada siswa. 
2. Pembelajaran Mandiri 
Belajar mandiri merupakan kegiatan belajar yang lebih menekankan pada 
kesadaran siswa untuk belajar serta memegang kendali atas pembelajaran yang 
dilakukan (Rusman, 2012: 357). Kegiatan belajar mandiri memberikan kebebasan 
kepada siswa untuk menentukan cara, tempat dan waktu belajar yang akan 
dilakukan dalam rangka menguasai kompetensi tertentu. 
Belajar mandiri menurut Martinis (2007: 115) adalah cara belajar aktif dan 
partisipatif untuk mengembangkan diri masing-masing individu yang tidak terkait 
dengan kehadiran pembelajar, pertemuan tatap muka di kelas dan kehadiran 
teman sekolah. Belajar mandiri memberikan ruang bagi individu untuk 
mengembangkan diri tanpa harus berada di dalam kelas. Hal terpenting dalam 
proses pembelajaran mandiri adalah peningkatan kemauan dan keterampilan 
peserta didik dalam proses belajar mengajar tanpa bantuan orang lain, sehingga 
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pada akhirnya peserta didik tidak tergantung pada pembelajar, teman atau orang 
lain dalam belajar. Peserta didik akan berusaha memahami materi yang dipelajari 
terlebih dahulu, baik melalui tulisan yang maupun media audio visual. 
Berdasarkan pendapat ahli di atas, belajar mandiri dapat dideskripsikan 
sebagai kegiatan seseorang untuk menguasai kompetensi tertentu atas dasar 
kemauan dari dalam diri dan memegang kendali secara penuh dalam proses 
pembelajaran yang dilaksanakan. Pembelajaran mandiri berkaitan dengan cara 
belajar yang dilakukan. Pembelajaran mandiri memberikan kebebasan kepada 
siswa untuk merencanakan, melaksanakan serta mengevaluasi kegiatan 
pembelajaran.  
3. Media Pembelajaran 
a. Pengertian Media 
Kata media berasal dari bahasa Latin medius yang secara harfiah berarti 
tengah, perantara atau pengantar. Gerlach dan Ely dalam Sutjipto dan Kustandi 
(2013: 7) mengemukakan pengertian media yang lebih luas yakni secara garis 
besar, media adalah manusia, materi, atau kejadian yang membangun suatu 
kondisi atau mengakibatkan siswa memperoleh pengetahuan, sikap atau 
keterampilan. Media yang dimaksud yaitu guru, buku, dan lingkungan sekolah. 
Dalam hal ini pengertian media dibatasi pada penggunaan media di dalam proses 
pembelajaran.  
Gagne dalam Sadiman (2012: 6) menyatakan bahwa media adalah berbagai 
jenis komponen dalam lingkungan siswa yang dapat merangsangnya untuk 
belajar. Contoh media yang dimaksud adalah buku, film, dan kaset. Komponen 
fisik tersebut dapat merangsang minat siswa untuk belajar. Penggunaan media 
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dalam proses belajar mengajar sangat diperlukan. Penggunaan media berkaitan 
dengan cara berkomunikasi yang berarti menyampaikan materi dari guru kepada 
siswa. Dengan demikian, penggunaan media yang tepat dapat meningkatkan daya 
tangkap siswa dalam memahami materi yang disampaikan.  
Berdasarkan paparan mengenai pengertian media di atas dapat disimpulkan 
bahwa media adalah segala komponen yang membangun suatu keadaan yang 
membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, sikap, atau keterampilan. 
Komponen tersebut bisa berupa manusia, materi, atau kejadian. 
b. Pengertian Media Pembelajaran 
Daryanto (2013: 6) mengemukakan media pembelajaran adalah segala 
sesuatu yang dapat dimanfaatkan untuk menyalurkan materi pembelajaran, 
sehingga dapat merangsang perhatian, minat, pikiran, dan perasaan siswa dalam 
kegiatan untuk mencapai tujuan. Daryanto mengungkapkan bahwa media 
pembelajaran mempunyai arti yang luas dengan menyebutkan bahwa media 
adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan. Dengan 
demikian segala sesuatu yang berperan dalam proses penyampaian pesan dalam 
proses pembelajaran bisa disebut sebagai media pembelajaran. 
Berdasarkan pendapat ahli di atas maka media pembelajaran dapat dikatakan 
sebagai segala sesuatu yang dapat menyampaikan materi pembelajaran kepada 
siswa untuk mencapai kompetensi tertentu. Sesuatu yang dapat menyampaikan 
pesan tertentu kepada siswa dapat dikatakan sebagai media pembelajaran. 
c. Fungsi Media Pembelajaran 
Daryanto (2013: 4) mengemukakan kegunaan media pembelajaran secara 
umum, antara lain: 
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1) Memperjelas pesan pembelajaran agar tidak terlalu verbalistis. 
2) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu tenaga dan daya indra. 
3) Memungkinkan siswa untuk belajar mandiri sesuai dengan kemampuan dan 
bakat visual, auditori dan kinestetiknya. 
4) Memberikan motivasi belajar, interaksi lebih langsung antara siswa dengan 
sumber belajar. 
5) Memberi rangsangan yang sama, mempersamakan pengalaman dan 
memberikan persepsi yang sama. 
Levie & Lents dalam Azhar Arsyad (2014: 21) mengemukakan terdapat empat 
fungsi media pembelajaran khususnya dalam media visual, yaitu: 
1) Fungsi atensi media visual, fungsi atensi merupakan bagian pokok untuk 
menarik dan mendapatkan perhatian siswa kepada makna visual yang 
ditampilkan atau menyerupai teks sesuai dengan isi materi pembelajaran. 
2) Fungsi afektif media visual, fungsi afektif merupakan fungsi yang dapat dilihat 
dari tingkat kesenangan siswa dalam mempelajari materi berupa teks 
bergambar. Adanya gambar dapat mempermudah penyampaian materi kepada 
siswa. 
3) Fungsi kognitif media visual, fungsi ini memaparkan bahwa adanya gambar 
atau lambang visual dapat memudahkan dalam mengingat pesan yang 
terkandung di dalam gambar sehingga dapat memperlancar pencapaian 
tujuan. 
4) Fungsi kompensatoris media visual, fungsi ini terlihat dari hasil penelitian 
bahwa media visual dapat memudahkan siswa yang kurang kuat dalam 
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membaca untuk mengorganisasikan informasi dalam teks dan mengingatnya 
kembali.  
d. Manfaat Media Pembelajaran 
Penggunaan media pembelajaran yang tepat dalam proses pembelajaran 
dapat memberikan manfaat yang lebih besar. Sudjana & Rivai dalam Azhar Arsyad 
(2014: 28) memaparkan beberapa manfaat media pembelajaran dalam proses 
pembelajaran, yaitu: 
1) Siswa dapat melakukan kegiatan belajar lebih banyak karena tidak hanya 
mendengar informasi lisan dari guru, tetapi juga melakukan aktifitas lain 
seperti mengamati, melakukan, mendemonstrasikan, dan lain-lain. 
2) Metode mengajar yang dilakukan guru menjadi lebih bervariasi, tidak hanya 
menggunakan penuturan lisan, sehingga siswa tidak merasa bosan dan guru 
dapat menghemat energi. 
3) Proses pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat 
menambah motivasi belajar. 
4) Sumber materi pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih 
mudah dipahami oleh siswa dan memungkinkan siswa untuk mencapai tujuan 
pembelajaran. 
Encyclopedia of Education Research dalam Azhar Arsyad (2014: 28) merincikan 
manfaat media pendidikan sebagai berikut: 
1) Menaikkan tingkat perhatian siswa. 
2) Meletakkan dasar-dasar yang konkret untuk berpikir, oleh sebab itu 
mengurangi verbalisme. 
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3) Menumbuhkan pemikiran yang teratur dan kontinyu, terutama melalui media 
gambar hidup. 
4) Meletakkan dasar-dasar yang penting untuk perkembangan belajar, oleh 
karena itu membuat pembelajaran menjadi lebih mantap. 
5) Memberikan pengalaman yang tidak mudah didapatkan dengan cara lain, serta 
membantu efisiensi dan keragaman yang lebih banyak dalam belajar. 
6) Memberikan pengalaman nyata yang dapat menumbuhkan kegiatan berusaha 
sendiri di kalangan siswa. 
7) Membantu tumbuhnya pengertian yang dapat membantu perkembangan 
kemampuan berbahasa. 
Berdasarkan paparan para ahli di atas, adanya media pembelajaran dalam 
proses pembelajaran memberikan manfaat dapat menumbuhkan motivasi siswa 
dalam belajar karena di dalam media pembelajaran terdapat komponen-komponen 
yang menarik perhatian siswa. Siswa dapat lebih mudah memahmi materi 
pembelajaran sebab tidak hanya disajikan secara lisan oleh guru namun juga 
terdapat komponen lain yang mendukung seperti adanya gambar, suara, maupun 
video. Adanya media juga dapat memberikan pengalaman baru bagi siswa 
sehingga materi pembelajaran menjadi lebih mudah dipahami. 
e. Klasifikasi Media Pembelajaran 
Pada dasarnya perkembangan media pembelajaran sejalan dengan 
perkembangan teknologi. Menurut Schramm dalam Daryanto (2013: 17) media 
diklasifikasikan menjadi media rumit, media mahal, dan media sederhana. 
Schramm mengelompokkan media menurut kemampuan daya liputan, yaitu (1) 
liputan luas dan serentak seperti radio, TV, faksimilie, (2) liputan terbatas pada 
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ruangan, seperti film, video, slide, poster audio tape, (3) media untuk belajar 
individual, seperti buku, modul, program belajar dengan komputer dan telepon. 
Azhar Arsyad (2014: 31) memaparkan bahwa media pembelajaran dapat 
diklasifikasikan menjadi empat kelompok, yaitu (1) media hasil teknologi cetak, (2) 
media hasil teknologi audio-visual, (3) media hasil teknologi yang berdasarkan 
komputer, (4) media hasil gabungan teknologi cetak dan komputer. 
1) Teknologi cetak adalah cara untuk menghasilkan materi berupa buku atau 
materi visual statis yang dihasilkan melalui proses percetakan mekanis maupun 
fotografis. 
2) Teknologi audio-visual adalah cara menyampaikan materi pembelajaran 
berupa audio dan visual dengan menggunakan mesin-mesin mekanis. 
3) Teknologi berbasis komputer merupakan cara menghasilkan atau 
menyampaikan materi dengan menggunakan sumber-sumber yang berbasis 
mikroprosesor. 
4) Teknologi gabungan adalah cara untuk menghasilkan atau menyampaikan 
materi dengan cara menggabungkan pemakaian beberapa bentuk media yang 
dikendalikan oleh komputer. 
f. Pemilihan Media Pembelajaran 
Pemilihan media pembelajaran yang tepat dalam proses pembelajaran perlu 
dilakukan oleh guru. Media pembelajaran perlu dipilih sedemikian rupa agar dapat 
berfungsi secara efektif. Pemilihan suatu media pembelajaran oleh guru 
didasarkan atas pertimbangan antara lain : (1) guru merasa akrab dengan media 
yang digunakan, seperti penggunaan papan tulis maupun proyektor transparansi, 
(2) guru merasa bahwa media yang digunakan dapat menyampaikan pesan lebih 
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mudah daripada dirinya sendiri, seperti penggunaan diagram pada flip chart, (3) 
media yang dipilih guru dapat menarik minat dan perhatian siswa, serta dapat 
menuntun pada penyajian yang lebih terstruktur dan terorganisasi. Dengan 
melakukan pertimbangan dalam memilih media pembelajaran diharapkan dapat 
memenuhi kebutuhan guru dalam mencapai tujuan pembelajaran yang ditetapkan 
(Sukiman, 2012: 47). 
Sudjana & Rivai (2014: 4-5) mengemukakan bahwa dalam memilih media 
untuk keperluan pengajaran sebaiknya memperhatikan kriteria-kriteria antara lain: 
1) Ketepatannya dengan tujuan pembelajaran, artinya media pembelajaran yang 
dipilih berdasarkan tujuan instruksional yang telah ditetapkan. 
2) Dukungan terhadap isi bahan pelajaran, artinya bahan pelajaran bersifat fakta, 
prinsip, konsep, dan generalisasi sangat memerlukan bantuan media agar lebih 
mudah dipahami siswa. 
3) Kemudahan memperoleh media, artinya media yang digunakan mudah 
diperoleh, setidak-tidaknya mudah dibuat oleh guru ketika mengajar. 
4) Keterampilan guru dalam menggunakannya, artinya guru dapat menggunakan 
media pembelajaran yang telah dipilih pada saat proses pembelajaran 
berlangsung. 
5) Tersedia waktu untuk menggunakannya, artinya media yang telah dipilih dapat 
bermanfaat bagi siswa selama pengajaran sedang berlangsung. 
6) Sesuai dengan taraf berfikir siswa, artinya memilih media untuk pendidikan dan 
pengajaran harus sesuai dengan taraf berfikir siswa, sehingga makna yang 
terkandung di dalam media pembelajaran dapat dipahami oleh siswa. 
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Dengan menggunakan media pembelajaran interaktif terinovasi, peserta 
menghendaki adanya keterlibatan secara aktif dalam proses pembelajaran, 
dipaparkan oleh Mutaqin dkk. (2009). Selain itu, unjuk kerja dari adanya media 
pembelajaran interaktif berbasis multimedia mempunyai unjuk kerja yang baik, 
diungkapkan oleh Imam Mustholiq dkk. (2007). Dari hal tersebut dapat diperoleh 
kesimpulan bahwa media pembelajaran yang baik adalah media yang interaktif 
yang menghendaki keterlibatan siswa secara aktif.  
Terkait dengan konten di dalam media pembelajaran, ternyata adanya 
pembelajaran berbasis kasus dapat memberikan hasil yang signifikan terhadap 
pemahaman kognitif pembelajar, diungkapkan oleh Haryanto dkk. (2014). Dengan 
demikian, media pembelajaran yang dikembangkan perlu adanya sebuah studi 
kasus untuk dapat memberikan hasil yang signifikan terhadap pemahaman kognitif 
pembelajar yang dalam hal ini adalah siswa. 
g. Penilaian Media Pembelajaran 
Komponen instrumen penilaian bahan ajar berbasis Teknologi Informasi dan 
Komunikasi menurut Direktorat Pembinaan SMA (2010: 16-17) mengacu pada 
empat bagian, yaitu (1) aspek substansi materi, antara lain merujuk pada 
kedalaman materi, kebenaran materi, keterbacaan bahan ajar, dan kekinian isi 
materi, (2) desain pembelajaran, dinilai dari judul, penyusun, dan referensi bahan 
ajar, (3) tampilan atau komunikasi visual, dinilai berdasarkan navigasi, media, 
tipografi, animasi, warna, dan layout, (4) pemanfaatan software, dinilai dari 
interaktif, software pendukung, dan keaslian bahan ajar yang dibuat. 
Menurut Walker & Hess dalam Arsyad (2014: 219-220) memaparkan kriteria 
dalam mengkaji perangkat lunak media pembelajaran didasarkan pada (1) kualitas 
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isi dan tujuan, meliputi kepentingan, ketepatan, kelengkapan, minat atau 
perhatian, keadilan, dan kesesuaian dengan situasi siswa, (2) kualitas 
instruksional, antara lain memberikan kesempatan belajar, memberikan bantuan 
untuk belajar, kualitas memotivasi, fleksibilitas instruksional, hubungan dengan 
program pembelajaran lain, kualitas sosial interaksi instruksional, kualitas tes dan 
penilaiannya, dapat memberi dampak bagi siswa, serta dapat memberikan dampak 
bagi guru dan pembelajarannya, (3) kualitas teknis, meliputi mudah digunakan, 
keterbacaan, kualitas penanganan jawaban, kualitas tampilan, kualitas 
pendokumentasian, serta kualitas pengelolaan program. 
Berdasarkan beberapa paparan mengenai penilaian media pembelajaran di 
atas, penilaian media pembelajaran PLC berbasis m-learning dibagi menjadi 
beberapa aspek penilaian. Aspek penilaian yang digunakan adalah aspek penilaian 
pembelajaran, substansi materi, manfaat, tampilan media, dan software. Aspek 
penilaian menjadi dasar dalam perumusan instrumen kelayakan media 
pembelajaran untuk para ahli dan respon penilaian siswa. Penilaian kelayakan 
media pembelajaran dilakukan oleh ahli materi dan ahli media. Ahli materi 
memberikan penilaian media pembelajaran berdasarkan pada aspek desain 
pembelajaran, substansi materi, dan manfaat. Ahli media memberikan penilaian 
media pembelajaran berdasarkan aspek tampilan media dan software. Siswa 
memberikan penilaian berdasarkan aspek materi, manfaat, tampilan media, dan 
software.  
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4. Ponsel Sebagai Media Pembelajaran 
a. Mobile Learning 
Mobile learning merupakan pembelajaran yang dilakukan dengan 
menggunakan perangkat mobile yang memungkinkan siapapun untuk mengakses 
informasi dan materi pembelajaran tanpa terikat ruang dan waktu. Mobile learning 
memberikan kebebasan kepada pengguna untuk mempunyai kendali penuh dalam 
menentukan waktu dan tempat untuk belajar sehingga pengguna tidak harus pergi 
ke tempat tertentu dan waktu tertentu untuk belajar (Mohamed Ally, 2009: 1).  
Majid (2012) menjelaskan bahwa mobile learning adalah pembelajaran yang 
memanfaatkan teknologi dan perangkat mobile. Perangkat mobile yang dimaksud 
dapat berupa PDA, laptop, tablet PC, maupun telepon seluler. Istilah mobile 
learning dapat dikatakan sebagai bentuk pembelajaran yang memanfaatkan 
perangkat dan teknologi bergerak. Penggunaan media seluler dapat memudahkan 
pengguna dalam mengakses media pembelajaran lebih mudah tanpa terikat 
dengan waktu dan ruang selama media seluler tersebut terhubung dengan materi 
pembelajaran. Fasilitas akses internet yang sudah disediakan oleh pihak sekolah 
dengan penerapan model pembelajaran berbasis multimedia interaktif dengan 
prinsip teknologi pembelajaran ini semakin memaksimalkan sarana yang ada untuk 
proses pembelajaran dan peningkatan kualitas belajar para siswa dan juga 
gurunya, diungkapkan oleh Erwan Sutarno dan Mukhidin (2013). 
Berdasarkan penjelasan tentang mobile learning, dapat disimpulkan bahwa 
mobile learning adalah suatu kegiatan pembelajaran yang memanfaatkan 
perangkat mobile sebagai media pembelajaran. Kegiatan pembelajaran 
dikendalikan penuh oleh pengguna dalam mengakses informasi maupun 
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menentukan waktu dan tempat untuk belajar. Jinlong (2012) mengemukakan 
karakteristik mobile learning sebagai berikut:  
1) Dimanapun dan kapanpun, karakteristik ini merupakan karakteristik yang 
paling membedakan antara mobile learning dan e-learning tradisional. 
Dukungan perangkat yang canggih (smartphone) dan dukungan jaringan 
internet memberikan kebebasan siswa untuk belajar dimanapun dan 
kapanpun. Sebagai contoh siswa yang sedang berada di dalam bus masih bisa 
menghafal kosa kata bahasa Arab dengan menggunakan aplikasi tertentu yang 
ada di dalam smartphone.  
2) Situasional, dengan menggunakan mobile learning, proses pembelajaran dapat 
dilakukan lebih fleksibel sesuai dengan keadaan. Siswa dapat memperoleh 
lebih banyak pengetahuan serta dapat lebih cepat mengaplikasikan ilmu yang 
telah didapat. 
3) Real time, mobile learning dapat memberikan kesempatan guru untuk 
mendapatkan umpan balik dari siswa ataupun memberikan kesempatan siswa 
untuk menjawab pertanyan dari guru. Diskusi antara guru dengan siswa dapat 
terjadi saat itu juga (realtime). 
4) Meningkatkan rasa memiliki, penggunaan mobile learning dalam pembelajaran 
dapat membawa siswa merasa seperti menyelesaikan masalah yang aktual. 
Siswa menjadi terbantu dengan hadirnya aplikasi yang mendukung mobile 
learning. Peserta didik akan berada di dalam jaringan dan mobile learning 
dapat menghasilkan rasa kepemilikan yang kuat.  
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b. Android 
Menurut Wei-Meng Lee (2012: 2), Android adalah mobile operating system 
yang dimodifikasi berdasarkan versi Linux. Android merupakan platfrom terbuka 
yang memungkinkan pengembang menciptakan aplikasi. Awalnya Android 
didevelop oleh nama yang sama yaitu Android, Inc pada Oktober 2003 di 
California, kemudian diakuisisi oleh Google pada Agustus 2005.  
Android kini telah mengalami perkembangan hingga versi terbaru yakni 
Android 7.0 (Nougat). Versi-versi OS Android yang telah dirilis Google hingga saat 
ini adalah sebagai berikut Android versi 1.0, Android versi 1.1, Android versi 1.5 
(Cupcake), Android versi 1.6 (Donut), Android versi 2.0 (Eclair), Android versi 2.1 
(Eclair), Android versi 2.2 (Froyo), Android versi 2.3 (Gingerbread), Android versi 
3.0 (Honeycomb), Android versi 4.0 (Ice Cream Sandwich), Android versi 4.1 (Jelly 
Bean), Android versi 4.2 (Jelly Bean), Android versi 4.3 (Jelly Bean), Android versi 
4.4 (KitKat), Android versi 5.0 (Lollipop), Android versi 6.0 (Marshmallow), dan 
Android versi 7.0 (Nougat). 
Pengembangan aplikasi Android didukung oleh Google. Google menyediakan 
software untuk pengembangan aplikasi android yaitu SDK (Software Development 
Kit) Android. Namun seiring dengan perkembangan teknologi, kini pembuatan 
aplikasi Android dapat dilakukan tanpa harus melakukan pemrograman. Dengan 
memanfaatkan sebuah plugin dari Wordpress, sebuah website kini dapat dengan 
mudah dikonversi menjadi sebuah aplikasi Android.  
c. Wordpress 
Wordpress adalah kumpulan file-file php yang bekerja sinergis menghasilkan 
tampilan web yang dinamis yang membangun sebuah blog (Lutvi Avandi, 2010). 
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Wordpress adalah salah satu dari sekian platform untuk membangun sebuah 
website dengan mudah. Wordpress dapat digunakan untuk membuat sebuah blog, 
toko online, web portfolio, maupun forum.  
Wordpress mempunyai banyak keunggulan dalam membangun sebuah 
website. Selain gratis, Wordpress juga dapat didesain sedemikian rupa sesuai 
dengan yang diinginkan pembangun. Lutvi Avandi (2010) memaparkan beragam 
keunggulan Wordpress antara lain: 
1) Template System, yaitu sebuah keunggulan yang memudahkan para 
pembangun blog untuk mengubah tampilan sesuai dengan yang diinginkan 
tanpa harus melakukan pemrograman. 
2) Integrated Link Management, yaitu sebuah kemudahan dalam mengatur link, 
baik di dalam blog itu sendiri maupun ke halaman lain. 
3) Search Engine-Friendly Permalink Structure, yaitu sebuah keunggulan yang 
dapat membuat setiap artikel yang ditulis dapat muncul pada mesin pencari 
seperti Google. 
4) Support for Plugins, yaitu sebuah program yang membantu pengembang untuk 
menambah fungsi-fungsi yang ada di dalam website. Sebagai contoh adalah 
membuat halaman kontak, toko online, membuat kuis, optimasi penulisan 
artikel, dan membuat sebuah file .apk. 
5) Support for Widgets, yaitu sebuah kemudahan dalam mengatur blok-blok yang 
ada di dalam website dengan cara drag and drop.  
6) Nested Categories and Multiple Categories for Articles, yaitu sebuah 
kemudahan yang ditawarkan Wordpress untuk mengumpulkan artikel-artikel 
dalam satu kategori atau satu artikel ke dalam banyak kategori. 
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7) Trackback and Pingback, yaitu sebuah keunggulan yang dapat membuat 
sebuah website dapat terhubung dengan blog-blog lain. 
8) Typographic Filters for Proper Formatting and Styling of Text, yaitu sebuah 
kemudahan dalam menulis dan memformat sebuah artikel. Pemilihan besar 
font maupun jenisnya dapat dilakukan tanpa harus hafal kode HTML. 
9) Static Pages, yaitu sebuah keunggulan yang memungkinkan pengembang 
untuk membangun sebuah halaman statis seperti portfolio ataupun yang lain. 
10) Multiple Authors, yaitu sebuah keunggulan yang memungkinkan pengembang 
memasukkan orang lain sebagai penulis konten. 
11) Comment Support, yaitu sebuah keunggulan yang memungkinkan 
pengembang dapat berinteraksi langsung dengan pengunjung. Pengunjung 
dapat membuat komentar pada artikel yang telah dibuat. 
d. Android Studio 
Android Studio adalah sebuah IDE untuk Android Development yang 
diperkenalkan google pada acara Google I/O 2013. Android Studio merupakan 
pengembangkan dari Eclipse IDE, dan dibuat berdasarkan IDE Java populer, yaitu 
IntelliJ IDEA. Android Studio merupakan IDE resmi untuk pengembangan aplikasi 
Android. 
Android Studio menggunakan Gradle sebagai build environment. Fitur-fitur 
yang ada di dalam Android Studio adalah sebagai berikut: 
 Sistem versi berbasis Gradle yang fleksibel 
 Emulator yang cepat dan kaya fitur 
 Lingkungan yang menyatu untuk pengembangan bagi semua perangkat 
Android 
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 Instant Run untuk mendorong perubahan ke aplikasi yang berjalan tanpa 
membuat APK baru 
 Template kode dan integrasi GitHub untuk membuat fitur aplikasi yang sama 
dan mengimpor kode contoh 
 Alat pengujian dan kerangka kerja yang ekstensif 
 Alat Lint untuk meningkatkan kinerja, kegunaan, kompatibilitas versi, dan 
masalah-masalah lain 
 Dukungan C++ dan NDK 
 Dukungan bawaan untuk Google Cloud Platform, mempermudah 
pengintegrasian Google Cloud Messaging dan App Engine 
Desain tampilan pada Android Studio menggunakan format .xml. Format ini 
akan menghasilkan tampilan aplikasi seperti pemberian warna latar belakang, 
pembuatan tombol, serta penampilan logo. Sedangkan untuk membuat fungsi, 
digunakan pemrograman java. Dalam penelitian pengembangan ini, pemrograman 
java digunakan untuk menampilkan halaman website yang berisi materi serta 
untuk membuat link antar halaman di dalam aplikasi. 
5. Materi Programmable Logic Controller (PLC) 
Mata pelajaran Programmable Logic Controller (PLC) diajarkan kepada siswa 
kelas XI kompetensi keahlian Teknik Otomasi Industri di SMK Negeri 2 Depok. 
Media pembelajaran PLC yang akan dibuat adalah pada kompetensi dasar 
mendeskripsikan sistem dan komponen perangkat keras PLC berdasarkan 
operation manual serta kompetensi dasar mendeskripsikan bahasa pemrograman 
PLC berdasarkan programming manual. Materi pokok yang akan disampaikan 
dalam media pembelajaran PLC adalah pengertian PLC yang memuat pengenalan 
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PLC, perangkat keras PLC yang memuat komponen-komponen utama dalam PLC 
serta konfigurasinya dengan perangkat eksternal, pemrogaman PLC yang memuat 
jenis-jenis pemrograman PLC menurut standar IEC dan pengenalan jenis 
pemrograman ladder diagram, fitur-fitur PLC yang terdiri dari pengunci, pewaktu, 
dan pencacah, serta konsep logika yang memuat tujuh gerbang logika dasar 
beserta tabel kebenarannya. 
Tabel 1. Kompetensi Dasar PLC 
Kompetensi Dasar Materi Pokok 
3.7 Mendeskripsikan sistem dan 
komponen perangkat keras 
PLC berdasarkan operation 
manual 
3.8 Mendeskripsikan bahasa 
pemrograman PLC 
berdasarkan programming 
manual 
3.7.1 Pengertian PLC 
3.7.2 Perangkat Keras PLC 
3.8.1 Pemrograman PLC 
3.8.2 Latch, Timer, dan Counter  
3.8.3 Konsep Logika 
 
 
B. Penelitian yang Relevan 
Beberapa penelitian yang relevan mengenai pengembangan media 
pembelajaran terkait mobile learning antara lain:  
1) Ismiyati Azizah (2015) dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran 
Penerapan Konsep Dasar Listrik dan Elektronika (PKDLE) Berbasis Android 
untuk Siswa Kelas X Program Keahlian Teknik Ketenagalistrikan di SMK”. Hasil 
penelitian kelayakan dari ahli materi didapat rerata skor sebesar 64 sehingga 
masuk kategori “sangat layak”, sedangkan dari ahli media didapat rerata skor 
sebesar 54 dan masuk kategori “sangat layak”. 
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2) Fajar Mubarok (2015) dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran 
Berbasis Mobile Application Menggunakan App Inventor Pada Mata Pelajaran 
Mekanika Teknik Untuk Siswa Kelas X Studi Keahlian TGB SMK Negeri 3 
Yogyakarta”. Berdasarkan hasil penelitian didapat skor rerata kelayakan 
sebesar 37,3 dan dikategorikan “layak”, selain itu terjadi peningkatan hasil 
belajar dalam proses pembelajaran dibuktikan dengan perolehan gain score 
dari analisis nilai pretest dan posttest sebesar 0,58 dalam kategori sedang. 
3) Yusron Mubarok (2013) dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran 
Berbasis Mobile Application Menggunakan Flash Lite 2.0 pada Mata Diklat 
Baterai untuk Siswa Kelas X Semester I Bidang Keahlian Teknik Sepeda Motor 
SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta”. Hasil dari penelitian ini adalah identifikasi 
kebutuhan media pembelajaran meliputi jenis teks, ukuran teks, warna teks, 
tata letak teks, letak gambar pendukung, warna background, keterangan 
tombol, jenis animasi, efek suara tombol dan jenis suara backsound. Semua 
data dapat dimasukan kecuali jenis suara backsound. Kelayakan media 
pembelajaran mendapat penilaian “sangat layak”. 
C. Kerangka Beripikir 
Programmable Logic Controller (PLC) merupakan mata pelajaran produktif 
kelas XI program keahlian Teknik Otomasi Industri di SMK Negeri 2 Depok. 
Beberapa kompetensi dasar pada mata pelajaran PLC adalah mendeskripsikan 
sistem dan komponen perangkat keras PLC berdasarkan operation manual dan 
mendeskripsikan bahasa pemrograman PLC berdasarkan programming manual. 
Materi pokok yang akan disampaikan dalam media pembelajaran PLC adalah 
pengertian PLC yang memuat pengenalan PLC, perangkat keras PLC yang memuat 
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komponen-komponen utama dalam PLC serta konfigurasinya dengan perangkat 
eksternal, pemrogaman PLC yang memuat jenis-jenis pemrograman PLC menurut 
standar IEC dan pengenalan jenis pemrograman ladder diagram, fitur-fitur PLC 
yang terdiri dari pengunci, pewaktu, dan pencacah,  serta konsep logika yang 
memuat tujuh gerbang logika dasar beserta tabel kebenarannya.  
Media pembelajaran merupakan salah satu komponen penting dalam proses 
pembelajaran. Media pembelajaran dapat menjadi sarana dalam proses 
penyampaian materi pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran yang mudah 
digunakan dan interaktif dapat membantu siswa dalam memahami materi yang 
disampaikan.  
Media pembelajaran berbasis mobile learning pada mata pelajaran PLC adalah 
media pembelajaran yang dirancang untuk memberikan fasilitas belajar secara 
personal bagi siswa. Media pembelajaran berbasis mobile learning yang dibuat 
diharapkan dapat membantu siswa untuk belajar secara mandiri. Adanya media 
pembelajaran berbasis mobile learning diharapkan dapat mengoptimalkan fungsi 
ponsel pintar yang dimiliki oleh siswa sebagai sarana untuk belajar. 
Produk yang dihasilkan berupa media pembelajaran berbasis mobile learning 
yang diakses melalui ponsel pintar dengan sistem operasi Android. Produk awal 
yang dihasilkan merupakan hasil diskusi peneliti dengan dosen pembimbing. 
Produk awal selanjutnya divalidasi oleh ahli materi dan ahli media. Setelah 
melakukan validasi, media pembelajaran direvisi berdasarkan saran para ahli 
kemudian diimplementasikan pada kelompok siswa. 
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D. Pertanyaan Penelitian 
Berdasarkan paparan di atas, maka pertanyaan penelitian dapat dirumuskan 
sebagai berikut:  
1. Bagaimana pengembangan aplikasi media pembelajaran PLC pada ponsel 
Android berbasis mobile learning? 
2. Bagaimana kelayakan aplikasi media pembelajaran PLC pada ponsel Android 
berbasis mobile learning menurut ahli materi, ahli media, dan siswa? 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
 
A. Jenis Penelitian 
Jenis penelitian dalam penelitian ini adalah jenis penelitian dan pengembangan 
atau Research and Development (R&D). Penelitian pengembangan menurut 
Endang Mulyatiningsih (2011: 145) merupakan penelitian yang bertujuan 
menghasilkan produk baru melalui proses pengembangan. Produk yang akan 
dikembangkan oleh peneliti adalah media pembelajaran PLC berbasis mobile 
learning. Penelitian ini akan menghasilkan sebuah file dengan format .apk yang 
dapat diinstal pada perangkat seluler berbasis Android. Model pengembangan 
yang digunakan dalam penelitian ini adalah ADDIE yang diadaptasi dari Lee & 
Owens (2004). ADDIE adalah singkatan dari Analysis, Design, Development & 
Implementation, dan Evaluation. Model penelitian ADDIE ini digunakan peneliti 
karena lebih mudah untuk dipahami, selain itu model ADDIE juga dikembangkan 
secara sistematis dan berpijak pada landasan yang teoritis desain pembelajaran 
yang dikembangkan. 
B. Prosedur Pengembangan 
Prosedur pengembangan dilakukan agar dalam penelitian ini didapatkan 
sebuah produk sesuai dengan yang diharapkan. Prosedur penelitian yang 
digunakan peneliti dalam penelitian ini adalah menggunakan model 
pengembangan ADDIE. Langkah-langkah pengembangan media pembelajaran 
dengan model ADDIE ini dapat dilihat pada Gambar 1. 
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Gambar 1. Langkah-langkah Pengembangan Media Pembelajaran 
Penjelasan lebih detail mengenai langkah-langkah media pembelajaran adalah 
sebagai berikut:  
1. Analisis (Analysis) 
Tahap analisis adalah tahap pertama dalam proses pengembangan. Di dalam 
tahap ini dilakukan proses analisis kebutuhan (need assesment). Terdapat 6 
langkah-langkah yang harus dilakukan dalam proses analisis kebutuhan. Langkah-
langkah tersebut adalah: 
a.  Determine the Present Condition, langkah ini adalah langkah awal dalam 
analisis kebutuhan. Pada langkah ini dilakukan observasi maupun wawancara 
untuk mengetahui proses pembelajaran dan media pembelajaran yang 
digunakan. 
b. Define the Job, pada langkah ini dilakukan analisis kompetensi dasar mata 
pelajaran PLC. 
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c. Rank the Goals in Order of Importance, pada langkah ini dilakukan pengurutan 
tujuan berdasarkan tingkat prioritas. 
d. Identify Discrepancies, pada langkah ini dilakukan identifikasi perbedaan yang 
ada di sekolah antara keadaan sebenarnya dengan keadaan ideal kemudian 
dilakukan pengurutan kegiatan yang semestinya dilakukan namun belum 
terlaksana. 
e. Determine Positive Area, yaitu penjabaran mengenai kelebihan yang dimiliki 
oleh sekolah atau kelas dan pendukung yang lain. 
f. Set Priorities for Action, pada langkah terakhir dalam tahap analisis dilakukan 
pengaturan tindakan yang akan dilakukan untuk mencapai tujuan. 
2. Perancangan (Design) 
Tahap perancangan merupakan tahap yang dilakukan setelah tahap analisis. 
Pada tahap ini dilakukan pembuatan kerangka produk yang meliputi perancangan 
site-map dan flowchart. Perancangan produk dilakukan berdasarkan hasil pada 
tahap analisis. Kerangka produk yang disusun sebagai pedoman untuk tahapan 
pengembangan dan implementasi yaitu: 
a. Perancangan Site-map 
Site-map memperlihatkan rancangan navigasi singkat yang menggambarkan 
hubungan antar halaman. Tujuan dari pembuatan site-map ini adalah untuk 
mempermudah pengorganisasian antar halaman pada media pembelajaran agar 
terstruktur dengan baik. 
b. Perancangan Flowchart 
Flowchart berisi mengenai alur media pembelajaran interaktif secara ringkas. 
Flowchart dikembangkan berdasarkan site-map yang telah dibuat. Tujuan dari 
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pembuatan flowchart adalah untuk memudahkan penyusunan alur media 
pembelajaran. 
c. Perancangan Storyboard 
Perancangan storyboard bertujuan untuk menentukan desain antarmuka 
media pembelajaran sesuai dengan desain flowchart dan site-map yang telah 
dibuat. Storyboard berfungsi sebagai pedoman dalam pembuatan media 
pembelajaran agar dapat terstruktur dengan baik. 
3. Pengembangan dan Implementasi (Development & Implementation) 
Tahap pengembangan dan implementasi adalah tahap pengembangan media 
pembelajaran berbasis mobile learning dengan mengimplementasikan kerangka 
produk yang telah dibuat pada tahap perancangan. Langkah-langkah yang 
dilakukan pada tahap ini adalah: (a) Pra-produksi, (b) Produksi dan (c) Pasca 
produksi & Pemerikasaan kualitas. 
a. Pra-produksi, tahap ini adalah tahap persiapan. Pada tahap persiapan 
dilakukan pemasangan dan pemeriksaan aplikasi yang akan digunakan yaitu 
sebuah Aplikasi Google Chrome, Android Studio, DVDVideo Soft dan Adobe 
Photoshop. 
b. Produksi, tahap produksi merupakan tahap implementasi kerangka produk 
menjadi produk awal berupa aplikasi media pembelajaran PLC berbasis mobile 
learning.  
c. Pasca produksi & Pemeriksaan kualitas, pada tahap ini dilakukan proses 
pemeriksaan kualitas dengan melakukan (1) validasi ahli dan (2) revisi produk. 
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1) Validasi Ahli 
Validasi yang dilakukan berupa validasi media dan validasi materi oleh ahli 
media dan ahli materi. Validasi dilakukan untuk mengetahui tingkat kelayakan 
media pembelajaran. Selain itu, validasi ahli dilakukan untuk mendapatkan saran 
dan tanggapan dari ahli guna memperbaiki kualitas media pembelajaran sebelum 
dilakukan tahap uji coba pada siswa. 
2) Revisi Produk 
Tahap revisi produk dilakukan dengan melakukan perbaikan pada produk awal 
yang telah dibuat. Revisi produk dillakukan berdasarkan hasil validasi dari para ahli 
yaitu ahli media dan ahli materi. Setelah dilakukan revisi produk maka produk 
media pembelajaran dapat digunakan oleh siswa. 
4. Evaluasi (Evaluation) 
Tahap evaluasi dilakukan dengan cara menguji coba media pembelajaran 
kepada siswa. Tujuan dari uji coba ini adalah untuk mengetahui respon penilaian 
siswa terhadap media pembelajaran yang dikembangkan. Uji coba produk 
dilakukan dalam dua tahapan, yaitu uji coba kelompok kecil dan uji coba kelompok 
lapangan. Tahapan yang dilakukan adalah sebagai berikut: 
a. Uji coba kelompok kecil 
Uji coba kelompok kecil dilakukan setelah perbaikan media pembelajaran 
berdasarkan saran dari ahli media dan ahli materi. Uji coba kelompok kecil 
dilakukan pada 5 siswa kelas X SMK Negeri 2 Depok program keahlian Teknik 
Otomasi Industri. Uji coba kelompok kecil dilaksanakan untuk mengetahui respon 
penilaian siswa dalam skala kecil serta mendapat saran dan komentar tentang 
media pembelajaran yang telah dibuat. Selanjutnya dilakukan perbaikan kembali 
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pada media pembelajaran berdasarkan saran dan masukan siswa pada uji coba 
kelompok kecil. 
b. Uji coba lapangan 
Uji coba lapangan atau kelompok besar dilaksanakan pada pengguna akhir 
atau siswa kelas XI SMK Negeri 2 Depok program keahlian Teknik Otomasi Industri 
yang berjumlah 30 siswa. Uji coba lapangan dilakukan untuk mengetahui respon 
penilaian siswa dalam skala besar atau lapangan. 
C. Tempat dan Waktu Penelitian 
Penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis mobile learning 
dilakukan di SMK Negeri 2 Depok, Sleman. Penelitian pengembangan media 
pembelajaran ini dilakukan pada Januari 2017 – April 2017. 
D. Subjek Penelitian 
Subjek penelitian dalam penelitian pengembangan ini adalah: (1) Dua orang 
ahli media dan dua orang ahli materi untuk menguji alpha (2) Siswa kelas XI 
program keahlian Teknik Otomasi Industri di SMKN 2 Depok sebanyak 30 siswa 
yang mengikuti mata pelajaran PLC untuk menguji beta. 
E. Metode dan Alat Pengumpul Data 
Metode dan alat pengumpul data meliputi teknik pengumpulan data, instrumen 
penelitian, dan validitas instrumen. Metode dan pengumpulan data dijabarkan 
sebagai berikut: 
1. Teknik Pengumpulan Data 
Pengumpulan data dilakukan untuk mendapatkan data atau informasi dalam 
penelitian melalui pengukuran-pengukuran tertentu. Teknik pengumpulan data 
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yang dilakukan dalam penelitian ini adalah: (1) Pengamatan; (2) Wawancara; (3) 
Angket/kuisioner. 
a. Observasi 
Observasi dilakukan dengan cara mengamati proses pembelajaran di kelas. 
Observasi bertujuan untuk mengetahui media pembelajaran yang digunakan guru 
dalam proses pembelajaran, metode mengajar, penyampaian materi, dan sikap 
siswa di dalam kelas. 
b. Wawancara 
Wawancara dilakukan dengan guru pengampu mata pelajaran PLC. 
Wawancara dilakukan sebagai dasar dalam pengembangan media pembelajaran 
berbasis mobile learning. Pertanyaan yang dibuat tidak digunakan menggunakan 
pedoman wawancara tetapi dibuat oleh peneliti berdasarkan kebutuhan 
pengumpulan data. 
c. Kuisioner/angket 
Angket digunakan untuk mengetahui tingkat kelayakan media dan mengetahui 
respon penilaian siswa. Angket dibuat menggunakan skala likert dengan 4 skala 
yaitu sangat layak, layak, cukup, kurang layak. Angket disusun menjadi tiga jenis 
berdasarkan posisi dan peran responden dalam penelitian. Angket tersebut 
meliputi (1) angket ahli media, (2) angket ahli materi, dan (3) angket siswa. 
2. Instrumen Penelitian 
Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah hasil adaptasi 
dari penilaian bahan ajar berbasis Teknologi Informasi dan Komunikasi menurut 
Direktorat Pembinaan SMA dan kriteria pembelajaran menurut Walker dan Hess 
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dengan pengembangan dan penyesuaian lanjut oleh peneliti sesuai dengan 
kebutuhan penelitian. 
a. Instrumen kelayakan media pembelajaran untuk ahli media 
Instrumen untuk ahli media pembelajaran ditinjau dari aspek tampilan media 
pembelajaran dan software. Instrumen ini dibuat untuk mengetahui tingkat 
kelayakan media pembelajaran dari persepsi ahli media. Kisi-kisi instrumen 
penilaian ahli media dijelaskan pada Tabel 2.  
Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen Ahli Media 
No. Aspek Indikator No. Butir 
Jumlah 
Butir 
1.  Tampilan 
Media 
Keterbacaan teks 1 1 
Tata letak teks 2 1 
Pemilihan warna 3,4 2 
Pemilihan gambar 5,6,7 3 
Desain tampilan 8 1 
Tata letak tombol navigasi 9 1 
tampilan tombol navigasi 10 1 
Penjelasan petunjuk penggunaan 11 1 
2. Software Kelancaran dalam pengoperasian 12 1 
Kemudahan pengoperasian 13 1 
Komunikatif 14 1 
Interaktif 15 1 
Jumlah butir 15 
 
b. Instrumen kelayakan media pembelajaran untuk ahli materi 
Instrumen untuk ahli materi ditinjau dari aspek desain pembelajaran, substansi 
materi dan manfaat. Instrumen untuk ahli materi dibuat untuk mengetahui tingkat 
kelayakan media pembelajaran dari persepsi ahli materi. Kisi-kisi instrumen 
penilaian ahli materi dijabarkan pada Tabel 3. 
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Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Ahli Materi 
No. Aspek Indikator No. Butir Jumlah Butir 
1.  Desain 
Pembelajaran 
Penyampaian SK/KD 1 1 
Penyampaian indikator 2 1 
Penyampaian tujuan pembelajaran 3 1 
Kesesuaian tujuan dengan KD 4 1 
Kesesuaian materi dengan tujuan 5 1 
Kesesuaian dengan karakteristik siswa 15 1 
Petunjuk pengerjaan evaluasi 16 1 
Kesesuaian kualitas soal evaluasi 17 1 
Penilaian dan pembahasan studi kasus 18, 19 2 
2. Substansi 
Materi 
Urgensi materi 6 1 
Keruntutan materi 7 1 
Ketepatan materi 8 1 
Kelengkapan materi 9 1 
Kejelasan materi 10 1 
Kedalaman materi 11 1 
Kesesuaian tingkat kesulitan materi 12 1 
3. Manfaat Menyajikan materi lebih menarik 13 1 
Membangkitkan minat siswa 14 1 
Jumlah butir 19 
 
c. Instrumen respon penilaian siswa terhadap media pembelajaran 
Instrumen untuk siswa ditinjau dari aspek materi, tampilan media, manfaat 
dan software. Instrumen ini dibuat untuk mengetahui respon penilaian siswa. Kisi-
kisi instrumen respon penilaian siswa dijabarkan pada Tabel 4. 
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Tabel 4. Kisi-kisi Instrumen Respon Penilaian Siswa  
No. Aspek Indikator No. Butir 
Jumlah 
Butir 
1. Materi Urgensi materi 1 1 
Keruntutan materi 2 1 
Kejelasan materi 3 1 
Penyajian materi 4 1 
Kualitas tes 5 1 
2. Manfaat Membantu siswa memahami materi 6 1 
Mengetahui kemampuan siswa 7 1 
Membangkitkan motivasi siswa 8 1 
Membantu siswa dalam belajar 9 1 
Memberikan kesempatan siswa untuk belajar 
mandiri 10 1 
3. Tampilan 
Media 
Keterbacaan teks 11 1 
Tata letak teks 12 1 
Pemilihan warna 13 1 
Pemilihan gambar 
14, 15, 
16 3 
Desain tampilan 17 1 
Penjelasan petunjuk penggunaan 18 1 
Tata letak tombol navigasi 19 1 
4. Software Kemudahan pengoperasian 20 1 
Komunikatif 21 1 
Interaktif 22 1 
Jumlah butir 22 
 
3. Validitas Instrumen 
Instrumen dikatakan valid apabila instrumen dapat dengan tepat mengukur 
apa yang hendak diukur. Pengujian validitas angket dilakukan dengan validitas 
konstruk dan isi melalui expert judgement. Instrumen dikonstruksi tentang aspek- 
aspek yang akan diukur berdasarkan teori tertentu, kemudian expert judgement 
memberikan saran dan komentar tentang instrumen yang telah disusun. 
Selanjutnya expert judgement akan memberi keputusan instrumen dapat 
digunakan tanpa perbaikan, ada perbaikan, dan mungkin dirombak total. 
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F. Teknik Analisis Data 
Analisis data yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan beberapa jenis 
data, yaitu: data observasi dan wawancara, data pengembangan, dan data 
kelayakan. Data pada penelitian ini dijabarkan sebagai berikut: 
1. Data observasi dan wawancara 
Hasil data wawancara guru dan observasi pembelajaran PLC dianalisis secara 
deskriptif. Hasil data tersebut digunakan untuk analisis kebutuhan dalam 
pengembangan media pembelajaran. 
2. Data pengembangan 
Hasil data pengembangan merupakan data yang berupa saran dan komentar 
terhadap media pembelajaran yang telah diujikan kepada validator media, 
validator materi dan kelompok kecil siswa. Data yang didapat dianalisis dengan 
metode deskriptif dan digunakan untuk perbaikan media pembelajaran. 
3. Data kelayakan 
Data kelayakan didapat melalui angket dengan skala likert empat pilihan 
jawaban yang diberikan kepada ahli media, ahli materi, dan siswa. Selanjutnya 
data yang diperoleh dikonversikan menjadi nilai sesuai dengan kriteria penilaian. 
Kriteria penilaian diadaptasi dari pendapat Burhan Nurgiyantoro (2012: 257) yang 
mengemukakan terdapat empat kriteria penilaian. Kriteria penilaian dapat dilihat 
pada Tabel 5.  
Tabel 5. Kriteria Penilaian 
Interval Skor Kategori 
 Mi + 1,50 SDi < X ≤ Mi + 3 SDi  Sangat Layak 
 Mi < X ≤ Mi + 1,50 SDi  Layak 
 Mi - 1,50 SDi < X ≤ Mi  Cukup Layak 
 Mi - 3 SDi < X ≤ Mi – 1,50 SDi  Kurang Layak 
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Keterangan: 
Mi = Rata-rata ideal 
 1
2
ݔ ሺݏ݇݋ݎ ݐ݁ݎݐ݅݊݃݃݅ ݈݅݀݁ܽ ൅ ݏ݇݋ݎ ݐ݁ݎ݄݁݊݀ܽ ݈݅݀݁ܽሻ 
SDi = Simpangan baku ideal 
 1
6
ݔ ሺݏ݇݋ݎ ݐ݁ݎݐ݅݊݃݃݅ ݈݅݀݁ܽ െ ݏ݇݋ݎ ݐ݁ݎ݄݁݊݀ܽ ݈݅݀݁ܽሻ 
 
 
Gambar 2. Kurva Distribusi Normal 
Kriteria penilaian tingkat kelayakan pada Tabel 5 akan dijadikan acuan terhadap 
hasil penilaian oleh ahli media, ahli materi, dan siswa. Hasil dari skor yang 
diperoleh dari angket akan menunjukkan tingkat kelayakan produk media 
pembelajaran PLC berbasis mobile learning. 
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Deskripsi Hasil Penelitian 
Penelitian ini dilakukan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis 
mobile learning pada mata pelajaran Programmable Logic Controller (PLC) 
program keahlian Teknik Otomasi Industri di SMK Negeri 2 Depok. Tujuan dari 
dilakukannya penelitian ini adalah untuk mengetahui kelayakan media 
pembelajaran PLC berbasis mobile learning menurut ahli media dan ahli materi 
serta untuk mengetahui respon penilaian siswa terhadap media pembelajaran. 
Deskripsi hasil penelitian dijabarkan sebagai berikut: 
1. Pengembangan Media Pembelajaran PLC Berbasis Mobile learning 
Pengembangan media pembelajaran dilakukan dengan menggunakan website 
berplatform Wordpress. Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian 
ini adalah ADDIE (Analysis, Design, Development & Implementation and 
Evaluation). Hasil dari tahap-tahap pengembangan media pembelajaran adalah 
sebagai berikut: 
a. Hasil Analisis 
1) Determine the Present Condition 
Observasi dilakukan peneliti sebagai langkah awal untuk mengetahui proses 
pembelajaran di kelas. Dari hasil observasi didapatkan beberapa informasi yang 
penting dalam rangka pengembangan media pembelajaran. Data yang diperoleh 
dari hasil observasi adalah: (a) Perangkat pembelajaran menggunakan kurikulum 
KTSP, (b) Papan tulis dan LCD proyektor digunakan sebagai media pembelajaran, 
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(c) Metode ceramah digunakan sebagai metode pembelajaran, (d) Siswa 
cenderung kurang aktif dalam bertanya maupun menanggapi pertanyaan guru. 
2) Define the Job 
Berdasarkan wawancara yang telah dilakukan oleh peneliti kepada guru 
pengampu mata pelajaran PLC, diperoleh Kompetensi Dasar (KD) yang dipilih 
adalah mendeskripsikan sistem dan komponen perangkat keras PLC dan 
mendeskripsikan bahasa pemrograman PLC. Kompetensi dasar dapat dilihat pada 
Tabel 6.  
Tabel 6. Kompetensi Dasar PLC untuk Media Pembelajaran 
Kompetensi Dasar Materi Pokok 
 Mendeskripsikan sistem dan 
komponen perangkat keras 
PLC berdasarkan operation 
manual 
 Mendeskripsikan bahasa 
pemrograman PLC 
berdasarkan programming 
manual 
 Pengenalan PLC 
 Perangkat keras PLC 
 Pemrograman PLC 
 Latch, timer, dan counter 
 Konsep logika 
 
Kompetensi mendeskripsikan sistem dan komponen perangkat keras PLC dan 
mendeskripsikan bahasa pemrograman PLC dipilih karena materi pembelajaran 
pada kompetensi ini berupa teori. Teori yang diajarkan digunakan siswa sebagai 
acuan dalam melakukan praktik PLC. Teori PLC perlu dipahami terlebih dahulu agar 
konsep dasar mengenai PLC dapat tertanam dalam pemahaman siswa. Dalam hal 
ini, media pembelajaran yang dapat digunakan secara fleksibel, personal, berisi 
materi cukup lengkap, disertai dengan beberapa studi kasus terkait PLC 
dibutuhkan siswa.  
Media pembelajaran berbasis mobile learning dapat membantu siswa untuk 
belajar kapanpun dan dimanapun selama perangkat seluler yang digunakan 
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terkoneksi dengan jaringan internet. Jenis media pembelajaran yang 
dikembangkan adalah media pembelajaran mobile learning yang diakses melalui 
ponsel dengan sistem operasi Android. Media pembelajaran mobile learning 
bersifat personal dan fleksibel sehingga siswa dapat mengaksesnya melalui ponsel 
pribadi. Ponsel dengan sistem operasi Android dipilih karena sebagian besar sistem 
operasi Android digunakan oleh siswa. 
Media pembelajaran yang dikembangkan memuat tujuh komponen utama 
yaitu: Beranda, Silabus, Materi, Evaluasi, Bantuan, Tentang, dan Kontak. Media 
pembelajaran disajikan dalam bentuk teks, gambar, animasi, dan video. Selain itu, 
media pembelajaran juga dikemas dengan tampilan yang berwarna agar dapat 
menarik perhatian siswa dalam menggunakan aplikasi. 
3) Rank the Goals in Order if Importance 
Tujuan-tujuan dalam pengembangan media pembelajaran ditentukan dalam 
langkah ini. Media pembelajaran yang dikembangkan diharapkan dapat 
memotivasi siswa untuk lebih giat dalam belajar dan melatih kemandirian dalam 
rangka mengembangkan pengetahuan diri. 
4) Identify Discrepancies 
Pada langkah ini, identifikasi tentang perbedaan antara kondisi sebenarnya 
yang ada di sekolah dengan kondisi ideal dilakukan peneliti. Berdasarkan observasi 
pembelajaran yang dilakukan, siswa kurang aktif saat pembelajaran di kelas 
sedangkan kondisi ideal yang terjadi seharusnya banyak terjadi interaksi yang 
seimbang antara guru dengan siswa. Saat ini perkembangan teknologi sudah 
semakin canggih namun belum dimanfaatkan secara maksimal dalam 
pembelajaran di kelas. 
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5) Determine Positive Area 
Pada langkah ini dilakukan analisis mengenai kelebihan yang dimiliki oleh 
sekolah dan siswa yang dapat dijadikan peluang untuk pengembangan media 
pembelajaran. Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti, sebagian besar 
siswa sudah mempunyai ponsel pintar dengan sistem operasi Android. Mengingat 
pengguna Android di Indonesia semakin meningkat maka hal ini dapat menjadi 
peluang bagi peneliti untuk mengembangkan media pembelajaran mobile learning 
untuk siswa. 
6) Set Priorities for Action 
Langkah terakhir adalah mengatur tindakan yang dilakukan untuk mewujudkan 
tujuan. Peneliti mengembangkan media pembelajaran PLC dengan kompetensi 
dasar mendeskripsikan sistem dan komponen perangkat keras PLC berdasarkan 
operation manual dan mendeskripsikan bahasa pemrograman PLC berdasarkan 
programming manual. 
b. Hasil Perancangan 
Setelah analisis selesai dilakukan, tahap selanjutnya adalah tahap 
perancangan. Tahap perancangan meliputi perancangan site-map, flowchart dan 
storyboard.  
1) Perancangan Site-map 
Site-map merupakan peta halaman yang menggambarkan alur aplikasi media 
pembelajaran. Perancangan site-map bertujuan untuk menentukan komposisi 
konten pada media pembelajaran agar proses pengembangan dan implementasi 
lebih terstruktur dan terencana. Site-map media pembelajaran dapat dilihat pada 
Gambar 3. 
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Gambar 3. Site-map Media Pembelajaran 
2) Perancangan flowchart 
Flowchart memuat alur aplikasi media pembelajaran PLC. Perancangan 
flowchart bertujuan untuk memanajemen tiap halaman yang akan dibuat serta 
untuk memudahkan proses pembuatan media pembelajaran. Berikut adalah desain 
flowchart media pembelajaran PLC. 
a) Beranda 
Flowchart beranda menjelaskan tentang alur aplikasi mulai dari pengguna 
masuk. Halaman beranda menampilkan pilihan menu yaitu: silabus, materi, 
evaluasi, bantuan, tentang, dan kontak. Pengguna harus memilih salah satu menu 
untuk menuju tampilan dari halaman isi dari menu. Gambar 4 adalah flowchart 
halaman beranda. 
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Gambar 4. Flowchart Halaman Beranda 
b) Halaman Materi 
Flowchart halaman materi menampilkan tentang pilihan menu materi yaitu: 
pengenalan PLC, perangkat keras PLC, pemrograman PLC, latch, timer, dan 
counter, konsep logika, studi kasus, satu tombol menuju halaman beranda, dan 
satu tombol menuju halaman evaluasi. Pengguna dapat memilih salah satu 
halaman untuk menuju ke materi yang ingin dipelajari. Setiap halaman isi materi 
disertai dengan tombol menuju ke halaman menu awal materi dan satu tombol 
menuju materi selanjutnya. Flowchart halaman materi dapat dilihat pada Gambar 
5. 
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Gambar 5. Flowchart Halaman Materi 
c) Halaman Evaluasi 
Halaman evaluasi berisi dengan soal-soal pilihan ganda. Setiap soal bernilai 
satu jawaban benar. Setiap mengunjungi halaman evaluasi, baik pertanyaan 
maupun pilihan jawaban akan diacak. Diakhir evaluasi terdapat tombol “selesai”. 
Jika pengguna menekan tombol “selesai” maka akan muncul skor akhir dan 
pemberitahuan lulus tidaknya pengguna dalam mengerjakan soal evaluasi. Setiap 
jawaban salah akan ditandai sehingga pengguna dapat mengetahui letak 
kesalahan jawaban. Diakhir halaman terdapat tombol menuju ke halaman 
beranda. Flowchart halaman evaluasi dapat dilihat pada Gambar 6. 
 
Gambar 6. Flowchart Halaman Evaluasi 
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3) Perancangan Storyboard 
Perancangan storyboard dilakukan untuk menentukan desain antarmuka 
media pembelajaran. Storyboard berfungsi sebagai acuan dalam pembuatan media 
pembelajaran agar dapat terstruktur dengan baik. Storyboard disusun berdasarkan 
dengan site-map dan flowchart yang telah dibuat. Rancangan storyboard media 
pembelajaran dapat dilihat pada Gambar 7.  
 
 
a. Desain Halaman 
Beranda 
 
b. Desain Halaman 
Silabus  
 
c. Desain Halaman 
Awal Materi 
 
d. Desain Halaman 
Materi 
 
e. Desain Halaman 
Evaluasi 
 
f. Desain Halaman 
Bantuan 
 
g. Desain Halaman 
Tentang 
 
h. Desain Halaman 
Kontak 
Gambar 7. Desain Storyboard Media Pembelajaran 
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a) Desain Halaman Beranda 
Halaman beranda merupakan halaman awal ketika pengguna pertama kali 
membuka aplikasi. Halaman beranda berisi sebuah logo aplikasi dan memuat 
menu-menu aplikasi yaitu : (1) silabus, untuk menuju ke halaman silabus pada 
mata pelajaran PLC; (2) materi, untuk menuju ke halaman menu materi dalam 
media pembelajaran; (3) evaluasi, untuk menuju halaman evaluasi yang berisi 
latihan soal; (4) bantuan, untuk menuju ke halaman bantuan yang menyajikan 
petunjuk penggunaan media pembelajaran; (5) tentang, untuk menuju halaman 
tentang yang memuat informasi mengenai media pembelajaran serta profil 
pengembang; (6) kontak, untuk menuju halaman kontak yang menyajikan sarana 
komunikasi antara pengguna aplikasi dengan pengembang. Tombol keluar aplikasi 
di pojok kanan atas aplikasi dan akan muncul selama aplikasi berjalan. Desain 
halaman beranda dapat dilihat pada Gambar 7.a. 
b) Desain Halaman Silabus 
Halaman silabus terdiri dari dua buah tombol pada bagian bawah yaitu: (1) 
tombol Beranda, digunakan untuk menuju halaman beranda; (2) tombol Materi, 
digunakan untuk menuju ke menu materi. Desain halaman silabus dapat dilihat 
pada Gambar 7.b. 
c) Desain Halaman Awal Materi 
Halaman awal materi menyajikan beberapa pilihan materi yang ada di dalam 
media pembelajaran. Halaman materi memuat lima buah materi pokok yang 
ditampilkan. Tombol navigasi disediakan untuk menuju halaman pada setiap 
materi yang disediakan. Di bawah halaman awal materi terdapat dua buah tombol. 
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Satu tombol menuju ke halaman beranda dan tombol lain untuk menuju ke 
halaman evaluasi. Desain halaman awal materi dapat dilihat pada Gambar 7.c. 
d) Desain Halaman Materi 
Halaman materi berisi mengenai materi pembahasan berupa teks yang 
beberapa materi tersebut dilengkapi dengan gambar, animasi, atau video. Setiap 
halaman materi mempunyai dua tombol di bawah halaman yaitu satu tombol 
menuju ke halaman awal materi dan satu tombol menuju ke halaman materi 
selanjutnya. Desain halaman materi dapat dilihat pada Gambar 7.d. 
e) Desain Halaman Evaluasi 
Halaman evaluasi diawali dengan halaman petunjuk yang berisi tentang 
petunjuk pengerjaan dan pedoman penskoran. Ketika pengguna menekan tombol 
“mulai” maka pengguna akan dibawa menuju halaman yang berisi soal pilihan 
ganda. Dalam satu halaman ini memuat semua soal evaluasi, sehingga pengguna 
dapat melihat kembali setiap pertanyaan untuk memperbaiki jawaban. Selain itu, 
di pojok kanan bawah halaman evaluasi terdapat sebuah pewaktu sehingga 
pengguna akan dibatasi waktunya ketika mengerjakan soal. 
Halaman evaluasi dilengkapi dengan gambar sebagai penjelas dalam soal 
maupun jawaban. Setiap pengguna masuk ke halaman ini, maka otomatis soal dan 
jawaban akan diacak sehingga mengurangi kemungkinan pengguna untuk 
menghafal jawaban. Diakhir halaman evaluasi terdapat sebuah tombol “selesai”. 
Jika tombol ini ditekan, maka akan memunculkan skor akhir pengguna dan 
pengguna dapat mengecek soal-soal dengan jawaban yang salah. Di bawah 
halaman evaluasi terdapat sebuah tombol menuju ke beranda. Desain halaman 
evaluasi dapat dilihat pada Gambar 7.e. 
51 
 
f) Desain Halaman Bantuan 
Halaman bantuan memuat tentang petunjuk penggunaan media 
pembelajaran. Desain pada halaman ini berupa sebuah gambar dan keterangan 
mengenai tombol-tombol yang ada pada media pembelajaran. Gambar ini akan 
bergeser otomatis untuk menampilkan isi halaman bantuan. Selain itu, pengguna 
juga dapat menggeser gambar untuk melihat isi halaman bantuan yang lain tanpa 
harus menunggu gambar bergeser otomatis. Desain halaman bantuan dapat dilihat 
pada Gambar 7.f. 
g) Desain Halaman Tentang 
Halaman tentang berisi mengenai informasi tentang media pembelajaran serta 
profil pengembang dan pembimbing dalam pembuatan media pembelajaran. 
Halaman tentang berisi satu tombol menuju halaman beranda. Pengguna bisa 
menggunakan tombol ini untuk menuju ke halaman beranda atau menekan tombol 
kembali pada perangkat yang digunakan. Desain halaman tentang dapat dilihat 
pada Gambar 7.g. 
h) Desain Halaman Kontak 
Halaman kontak berisi mengenai beberapa kolom yang harus diisi oleh 
pengguna jika ingin memberikan masukan dalam pengembangan media 
pembelajaran. Adapun kolom yang harus diisi oleh pengguna yaitu nama, alamat 
e-mail pengguna, subjek pesan, dan isi pesan. Setiap pesan yang diterima akan 
masuk ke dalam kotak masuk surat elektronik pengembang. Desain halaman 
kontak dapat dilihat pada Gambar 7.h. 
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c. Hasil Pengembangan dan Implementasi 
Tahap pengembangan dan implementasi adalah tahap pengembangan media 
pembelajaran dengan mengimplementasikan kerangka produk dalam bentuk awal 
berupa aplikasi Android. Tahapan yang dilakukan yaitu : (1) Pra-produksi, (2) 
Produksi, dan (3) Pasca produksi & Pemeriksaan Kualitas. Hasil pada tahap 
pengembangan dan implementasi dapat dilihat pada penjabaran berikut ini. 
1) Pra-produksi 
Tahap pra-produksi merupakan tahap persiapan. Persiapan dilakukan dengan 
memasang aplikasi yang dibutuhkan. Aplikasi yang perlu disiapkan adalah : 
a) Google Chrome, untuk mengakses situs yang berisi konten media 
pembelajaran. Pengembang dapat menggunakan browser lain.  
b) Android Studio, untuk membuat master aplikasi.  
c) Adobe Photoshop, untuk membuat desain yang mendukung dalam pembuatan 
media pembelajaran seperti pembuatan animasi dan gambar.  
d) Wondershare Filmora, untuk pembuatan video. 
e) DVDVideo Soft – untuk merekam aktifitas yang ada di dalam layar komputer.  
f) Zelio soft 2.0, untuk simulasi program PLC.  
g) Cx-programmer, untuk simulasi program PLC. 
h) Domain dan hosting, berfungsi sebagai tempat untuk menyimpan konten 
media pembelajaran. 
2) Produksi 
Tahap produksi adalah tahap implementasi desain menjadi produk berupa 
aplikasi media pembelajaran. Tahap produksi menghasilkan media pembelajaran 
dengan tujuh komponen utama sebagai berikut. 
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i. Halaman Beranda 
Halaman beranda merupakan halaman utama pada media pembelajaran. 
Halaman beranda terdiri dari enam buah tombol utama yaitu tombol silabus, 
tombol materi, tombol evaluasi, tombol bantuan, tombol tentang, dan tombol 
kontak. Tombol keluar berada di pojok kanan atas aplikasi. Tampilan halaman 
beranda dapat dilihat pada Gambar 8. 
 
Gambar 8. Tampilan Halaman Beranda 
Hasil implementasi pemrograman desain xml halaman beranda pada Android 
Studio dapat dilihat pada Tabel 7. 
Tabel 7. Implementasi Desain xml Halaman Beranda 
No. Konten Teks xml Keterangan 
1. Logo 
aplikasi 
 
Menampilkan 
logo aplikasi 
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2. Tombol 
silabus 
 
Menampilkan 
tombol 
silabus 
3. Tombol 
Materi 
 
Menampilkan 
tombol 
materi 
4. Tombol 
Evaluasi 
 
Menampilkan 
tombol 
evaluasi 
5.  Tombol 
Bantuan 
 
Menampilkan 
tombol 
bantuan 
6. Tombol 
Tentang 
 
Menampilkan 
tombol 
tentang 
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7. Tombol 
Kontak 
  
Menampilkan 
tombol 
kontak 
 
Sedangkan implementasi pemrograman java halaman beranda dapat dilihat 
pada Tabel 8. 
Tabel 8. Implementasi Pemrograman Java Halaman Beranda 
No. Konten Source Code Keterangan 
1. Tombol 
Silabus 
 
Tombol untuk 
menuju 
halaman 
silabus 
2. Tombol 
Materi 
Tombol untuk 
menuju 
halaman 
materi 
3. Tombol 
Evaluasi 
Tombol untuk 
menuju 
halaman 
evaluasi 
4. Tombol 
Bantuan 
Tombol untuk 
menuju 
halaman 
bantuan 
5. Tombol 
Tentang 
Tombol untuk 
menuju 
halaman 
tentang 
6. Tombol 
Kontak 
Tombol untuk 
menuju 
halaman 
kontak 
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ii. Halaman Silabus 
Halaman silabus memuat tentang kompetensi dasar, indikator, tujuan 
pembelajaran, dan materi pokok yang disajikan di dalam media pembelajaran. 
Halaman silabus membantu pengguna untuk mengetahui kompetensi yang akan 
dicapai sebelum mempelajari materi yang ada di dalam media pembelajaran. 
Tampilan halaman silabus dapat dilihat pada Gambar 9. 
 
Gambar 9. Tampilan Halaman Silabus 
Konten halaman silabus dibuat menggunakan Wordpress dengan cara 
membuat halaman baru di Worpdress. Alamat halaman silabus dipanggil 
menggunakan pemrograman java pada Android Studio. Hasil implementasi 
halaman silabus pada Wordpress dapat dilihat pada Gambar 10.  
 
Gambar 10. Implementasi Halaman Silabus di Wordpress 
 Tabel 9 merupakan desain tampilan xml untuk halaman silabus di Android 
Studio. 
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Tabel 9. Implementasi Desain xml Halaman Silabus 
No. Konten Teks xml Keterangan 
1. Isi halaman silabus 
 
Membuat 
wadah untuk 
halaman silabus 
2. Tombol ke Beranda 
 
Menampilkan 
tombol ke 
beranda 
3. Tombol ke materi 
 
Menampilkan 
tombol ke 
materi 
 
Implementasi pemrogaman java halaman silabus dapat dilihat pada Tabel 10. 
Konten halaman silabus di Wordpress dipanggil menggunakan pemgrograman java 
dengan cara mengetikkan alamat halaman silabus seperti pada Tabel 10. 
Tabel 10. Implementasi Pemrograman Java Halaman Silabus 
No. Konten Source Code Keterangan 
1. Halaman 
silabus 
 
Menampilkan isi 
halaman silabus 
2. Tombol ke 
beranda  
Tombol untuk 
kembali ke 
beranda 
3.  Tombol ke 
materi  
Tombol menuju 
ke halaman awal 
materi 
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iii. Halaman Awal Materi 
Halaman awal materi berisi mengenai materi yang disajikan di dalam media 
pembelajaran. Terdapat lima materi yang disampaikan di dalam media 
pembelajaran ini, yaitu: pengenalan PLC, perangkat keras PLC, pemrograman PLC, 
latch, timer, dan counter, dan konsep logika. Dalam halaman materi juga 
disertakan satu halaman menuju studi kasus. Tampilan halaman awal materi dapat 
dilihat pada Gambar 11. 
  
Gambar 11. Tampilan Halaman Awal Materi 
 Hasil implementasi pemrograman desain xml halaman awal materi pada 
Android Studio dapat dilihat pada Tabel 11. 
Tabel 11. Implementasi Desain xml Halaman Awal Materi 
No. Konten Teks xml Keterangan 
1. Logo aplikasi 
 
Menampilkan 
logo aplikasi 
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2. Tombol 
materi 
pengenalan 
PLC 
 
Menampilkan 
tombol materi 
pengenalan 
PLC 
3. Tombol 
materi 
perangkat 
keras PLC 
 
Menampilkan 
tombol materi 
perangkat 
keras PLC 
4. Tombol 
materi 
pemrograman 
PLC 
 
Menampilkan 
tombol materi 
pemrograman 
PLC 
5.  Tombol 
materi latch, 
timer, dan 
counter 
 
Menampilkan 
tombol materi 
latch, timer, 
dan counter 
6. Tombol 
materi 
konsep logika 
 
Menampilkan 
tombol materi 
konsep logika 
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7. Tombol studi 
kasus 
  
Menampilkan 
tombol studi 
kasus 
8. Tombol ke 
beranda 
 
Menampilkan 
tombol 
kembali ke 
beranda 
9. Tombol ke 
evaluasi 
 
Menampilkan 
tombol ke 
evaluasi 
 
Implementasi pemrograman java halaman awal materi dapat dilihat pada Tabel 
12. 
Tabel 12. Implementasi Pemrograman Java Halaman Awal Materi 
No. Konten Source Code Keterangan 
1. Tombol 
materi 
pengenalan 
PLC 
Tombol 
menuju materi 
pengenalan 
PLC 
3. Tombol 
materi 
perangkat 
keras PLC 
 
Tombol 
menuju materi 
perangkat 
keras PLC 
4. Tombol 
materi 
pemrograman 
PLC 
 
Tombol 
menuju materi 
pemrograman 
PLC 
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5.  Tombol 
materi latch, 
timer, dan 
counter 
 
Tombol 
menuju materi 
latch, timer, 
dan counter 
6. Tombol 
materi 
konsep logika 
Tombol 
menuju materi 
konsep logika 
7. Tombol studi 
kasus 
Menampilkan 
tombol studi 
kasus 
8. Tombol ke 
beranda 
Tombol 
kembali ke 
beranda 
9. Tombol ke 
evaluasi 
Tombol 
menuju ke 
evaluasi 
 
(1) Halaman Materi 1 
Materi pertama yang disajikan dalam media pembelajaran adalah pengenalan 
PLC. Halaman materi pengenalan PLC membahas pengertian PLC dan konsep 
dasar PLC. Tampilan halaman materi 1 dapat dilihat pada Gambar 12. 
 
Gambar 12. Tampilan Halaman Materi 1 
Konten halaman materi 1 dibuat menggunakan Wordpress dengan cara 
membuat halaman baru di Worpdress. Alamat halaman materi 1 dipanggil 
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menggunakan pemrograman java pada Android Studio. Implementasi halaman 
materi 1 di Wordpress dapat dilihat pada Gambar 13. 
 
Gambar 13. Implementasi Halaman Materi 1 di Wordpess 
Hasil implementasi desain xml halaman materi 1 di Android Studio dapat dilihat 
pada Tabel 13. 
Tabel 13. Implementasi Desain xml Halaman Materi 1 
No. Konten Teks xml Keterangan 
1. Isi halaman materi 1 
 
Membuat 
wadah untuk 
halaman materi 
1 
2. Tombol ke menu 
awal materi 
 
Menampilkan 
tombol ke menu 
awal materi 
3. Tombol ke materi 2 
 
Menampilkan 
tombol ke 
materi 2 
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Implementasi pemrograman java halaman materi 1 di Android Studio dapat 
diilihat pada Tabel 14. Konten halaman materi 1 di Wordpress dipanggil 
menggunakan pemgrograman java dengan cara mengetikkan alamat halaman 
materi 1 seperti pada Tabel 14. 
Tabel 14. Implementasi Pemrograman Java Halaman Materi 1 
No. Konten Source Code Keterangan 
1. Halaman 
materi 1 
 
Menampilkan 
konten 
halaman 
materi 1 
2. Tombol 
ke menu 
awal 
materi 
 
Tombol ke 
menu awal 
materi 
3. Tombol 
ke 
materi 2  
Tombol ke 
materi 2 
 
(2) Halaman Materi 2 
Materi kedua yang disampaikan dalam media pembelajaran adalah perangkat 
keras PLC. Pada halaman ini, media pembelajaran menampilkan komponen-
komponen perangkat keras PLC serta konfigurasi PLC dengan perangkat 
input/output. Tampilan halaman materi 2 dapat dilihat pada Gambar 14. 
 
Gambar 14. Tampilan Halaman Materi 2 
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Konten halaman materi 2 dibuat menggunakan Wordpress sehingga akan 
mempunyai halaman khusus untuk dipanggil menggunakan pemrograman java. 
Implementasi halaman materi 2 pada Wordpress dapat dilihat pada Gambar 15. 
 
Gambar 15. Implementasi Halaman Materi 2 di Wordpress 
 
Desain xml halaman materi 2 pada Android Studio dapat dilihat pada Tabel 15.  
Tabel 15. Implementasi Desain xml Halaman Materi 2 
No. Konten Teks xml Keterangan 
1. Halaman materi 
2 
 
Membuat 
wadah untuk 
halaman 
materi 2 
2. Tombol ke menu 
awal materi 
 
Tombol ke 
menu awal 
materi 
3. Tombol ke 
materi 3 
 
Tombol ke 
materi 3 
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Sedangkan implementasi pemrograman java halaman materi 2 dapat dilihat 
pada Tabel 16. Konten halaman materi 2 di Wordpress ditampilkan menggunakan 
pemgrograman java dengan cara mengetikkan alamat halaman materi 2 seperti 
pada Tabel 16. 
Tabel 16. Implementasi Pemrograman Java Halaman Materi 2 
No. Konten Source Code Keterangan 
1. Halaman 
materi 1 
 
Menampilkan 
konten 
halaman 
materi 1 
2. Tombol 
ke menu 
awal 
materi 
 
Tombol ke 
menu awal 
materi 
3. Tombol 
ke 
materi 3  
Tombol ke 
materi 3 
 
(3) Halaman Materi 3 
Materi ketiga yang disampaikan dalam media pembelajaran adalah 
pemrograman PLC. Pada halaman ini, media pembelajaran menampilkan 
pengenalan macam-macam pemrograman PLC serta pengenalam ladder diagram. 
Tampilan halaman materi 3 dapat dilihat pada Gambar 16. 
 
Gambar 16. Tampilan Halaman Materi 3 
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Konten halaman materi 3 dibuat menggunakan Wordpress. Implementasi 
halaman materi 3 pada Wordpress dapat dilihat pada Gambar 17. 
 
Gambar 17. Implementasi Halaman Materi 3 di Wordpress 
Desain xml halaman materi 3 pada Android Studio dapat dilihat pada Tabel 17. 
Tabel 17. Implementasi Desain xml Halaman Materi 3 
No. Konten Teks xml Keterangan 
1. Halaman materi 
3 
 
Membuat 
wadah untuk 
halaman 
materi 3 
2. Tombol ke menu 
awal materi 
 
Tombol ke 
menu awal 
materi 
3. Tombol ke 
materi 4 
 
Tombol ke 
materi 4 
 
67 
 
Implementasi pemrograman java halaman materi 3 dapat dilihat pada Tabel 
18. Konten halaman materi 3 di Wordpress dipanggil menggunakan 
pemgrograman java dengan cara mengetikkan alamat halaman materi 3 seperti 
pada Tabel 18. 
Tabel 18. Implementasi Pemrograman Java Halaman Materi 3 
No. Konten Source Code Keterangan 
1. Halaman 
materi 3 
 
Menampilkan 
konten 
halaman 
materi 3 
2. Tombol ke 
menu awal 
materi  
Tombol ke 
menu awal 
materi 
3. Tombol ke 
materi 4  
Tombol ke 
materi 4 
 
(4) Halaman Materi 4 
Materi keempat yang disampaikan dalam media pembelajaran adalah latch, 
timer, dan counter. Pada halaman ini, media pembelajaran menampilkan 
penggunaan fungsi latch, timer, dan counter dalam pemrograman PLC. Tampilan 
halaman materi 4 dapat dilihat pada Gambar 18. 
 
Gambar 18. Tampilan Halaman Materi 4 
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Konten halaman materi 4 dibuat menggunakan Wordpress. Implementasi 
halaman materi 4 pada Wordpress dapat dilihat pada Gambar 19. 
 
Gambar 19. Implementasi Halaman Materi 4 di Wordpress 
Desain xml halaman materi 4 pada Android Studio dapat dilihat pada Tabel 19. 
Tabel 19. Implementasi Desain xml Halaman Materi 4 
No. Konten Teks xml Keterangan 
1. Halaman materi 
4 
 
Membuat 
wadah untuk 
halaman 
materi 4 
2. Tombol ke menu 
awal materi 
 
Tombol ke 
menu awal 
materi 
3. Tombol ke 
materi 5 
 
Tombol ke 
materi 5 
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Implementasi pemrograman java halaman materi 4 dapat dilihat pada Tabel 
20. Konten halaman materi 4 di Wordpress dipanggil menggunakan 
pemgrograman java dengan cara mengetikkan alamat halaman materi 4 seperti 
pada Tabel 20. 
Tabel 20. Implementasi Pemrograman Java Halaman Materi 4 
No. Konten Source Code Keterangan 
1. Halaman 
materi 4 
 
Menampilkan 
konten 
halaman 
materi 4 
2. Tombol ke 
menu awal 
materi  
Tombol ke 
menu awal 
materi 
3. Tombol ke 
materi 3 
 
Tombol ke 
materi 5 
 
(5) Halaman Materi 5 
Materi kelima yang disampaikan dalam media pembelajaran adalah logika 
dasar. Pada halaman ini, media pembelajaran menampilkan animasi tabel 
kebenaran tujuh gerbang logika dasar. Tampilan halaman materi 5 dapat dilihat 
pada Gambar 20. 
 
Gambar 20. Tampilan Halaman Materi 5 
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Konten halaman materi 5 dibuat menggunakan Wordpress. Implementasi 
halaman materi 5 pada Wordpress dapat dilihat pada Gambar 21. 
 
Gambar 21. Implementasi Halaman Materi 5 di Wordpress 
Desain xml halaman materi 5 pada Android Studio dapat dilihat pada Tabel 21. 
Tabel 21. Implementasi Desain xml Halaman Materi 5 
No. Konten Teks xml Keterangan 
1. Halaman 
materi 5 
 
Membuat 
wadah untuk 
halaman 
materi 4 
2. Tombol ke 
menu awal 
materi 
 
Tombol ke 
menu awal 
materi 
3. Tombol ke 
studi kasus 
 
Tombol ke 
studi kasus 
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Implementasi pemrograman java halaman materi 5 dapat dilihat pada Tabel 
22. Konten halaman materi 5 di Wordpress dipanggil menggunakan 
pemgrograman java dengan cara mengetikkan alamat halaman halaman materi 5 
seperti pada Tabel 22. 
Tabel 22. Implementasi Pemrograman Java Halaman Materi 5 
No. Konten Source Code Keterangan 
1. Halaman 
materi 5 
 
Menampilkan 
konten 
halaman 
materi 5 
2. Tombol ke 
menu awal 
materi  
Tombol ke 
menu awal 
materi 
3. Tombol ke 
studi kasus 
 
Tombol ke 
studi kasus 
 
(6) Halaman Studi Kasus 
Materi setelah materi kelima berisi studi kasus. Pada halaman ini, media 
pembelajaran menampilkan dua buah studi kasus berupa persoalan dan video 
penyelesaian. Tampilan halaman studi kasus dapat dilihat pada Gambar 22. 
 
Gambar 22. Tampilan Halaman Studi Kasus 
Konten halaman studi kasus dibuat menggunakan Wordpress. Implementasi 
halaman studi kasus pada Wordpress dapat dilihat pada Gambar 23. 
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Gambar 23. Implementasi Halaman Studi Kasus di Wordpress 
Desain xml halaman studi kasus pada Android Studio dapat dilihat pada Tabel 
23. 
Tabel 23. Implementasi Desain xml Halaman Studi Kasus 
No. Konten Teks xml Keterangan 
1. Halaman studi 
kasus 
 
Membuat 
wadah untuk 
halaman 
studi kasus 
2. Tombol ke 
menu awal 
materi 
 
Tombol ke 
menu awal 
materi 
 
Implementasi pemrograman java halaman studi kasus dapat dilihat pada Tabel 
24. Konten halaman studi kasus di Wordpress dipanggil menggunakan 
pemgrograman java dengan cara mengetikkan alamat halaman halaman studi 
kasus seperti pada Tabel 24. 
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Tabel 24. Implementasi Pemrograman Java Halaman Studi Kasus 
No. Konten Source Code Keterangan 
1. Halaman 
studi 
kasus 
 
Menampilkan 
konten 
halaman 
studi kasus 
2. Tombol ke 
menu awal 
materi  
Tombol ke 
menu awal 
materi 
 
iv. Halaman Evaluasi 
Halaman evaluasi memuat 17 soal pilihan ganda. Halaman evaluasi diawali 
dengan halaman pengantar yang berisi petunjuk pengerjaan soal. Tombol mulai 
disediakan untuk memulai pengerjaan soal dan dapat ditekan apabila pengguna 
sudah siap. Dalam satu halaman evaluasi terdapat semua soal pilihan ganda. Hal 
ini memungkinkan pengguna untuk melewati pertanyaan yang dirasa sulit untuk 
dijawab atau belum yakin dengan jawaban saat itu.  
Hasil skor evaluasi akan muncul ketika pengguna menekan tombol selesai. 
Hasil skor evaluasi akan menunjukkan skor total. Setelah tombol selesai ditekan, 
pengguna juga dapat mengecek setiap pertanyaan dengan jawaban yang salah. 
Tampilan halaman evaluasi dapat dilihat pada Gambar 24. 
 
Gambar 24. Tampilan Halaman Evaluasi 
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Konten halaman evaluasi dibuat menggunakan Wordpress. Implementasi 
halaman evaluasi pada Wordpress dapat dilihat pada Gambar 25. 
 
Gambar 25. Implementasi Halaman Studi Kasus di Wordpress 
Desain xml halaman evaluasi pada Android Studio dapat dilihat pada Tabel 25. 
Tabel 25. Implementasi Desain xml Halaman Evaluasi 
No. Konten Teks xml Keterangan 
1. Halaman 
evaluasi 
 
Membuat 
wadah untuk 
halaman 
evaluasi 
2. Tombol ke 
beranda 
 
Tombol ke 
beranda 
 
Sedangkan implementasi pemrograman java halaman evaluasi dapat dilihat 
pada Tabel 26. Konten halaman evaluasi di Wordpress dipanggil menggunakan 
pemgrograman java dengan cara mengetikkan alamat halaman evaluasi seperti 
pada Tabel 26. 
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Tabel 26. Implementasi Pemrograman Java Halaman Evaluasi 
No. Konten Source Code Keterangan 
1. Halaman 
evaluasi 
 
Menampilkan 
konten 
halaman 
evaluasi 
2. Tombol ke 
menu awal 
materi  
Tombol ke 
menu awal 
materi 
 
v. Halaman Bantuan 
Halaman bantuan berisi penjelasan tentang tombol-tombol yang ada di dalam 
media pembelajaran. Tombol-tombol yang ada di dalam media pembelajaran 
berfungsi sebagai navigasi. Tampilan halaman bantuan dapat dilihat pada Gambar 
26. 
 
 
Gambar 26. Tampilan Halaman Bantuan 
Konten halaman bantuan dibuat menggunakan Wordpress. Implementasi 
halaman bantuan pada Wordpress dapat dilihat pada Gambar 27. 
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Gambar 27. Implementasi Halaman Bantuan di Wordpress 
Desain xml halaman bantuan pada Android Studio dapat dilihat pada Tabel 27. 
Tabel 27. Implementasi Desain xml Halaman Bantuan 
No. Konten Teks xml Keterangan 
1. Halaman 
bantuan 
 
Membuat 
wadah untuk 
halaman 
bantuan 
2. Tombol ke 
beranda 
 
Tombol ke 
beranda 
 
Sedangkan implementasi pemrograman java halaman bantuan dapat dilihat 
pada Tabel 28. Konten halaman bantuan di Wordpress dipanggil menggunakan 
pemgrograman java dengan cara mengetikkan alamat halaman bantuan seperti 
pada Tabel 28. 
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Tabel 28. Implementasi Pemrograman Java Halaman Bantuan 
No. Konten Source Code Keterangan 
1. Halaman 
bantuan 
 
Menampilkan 
konten 
halaman 
bantuan 
2. Tombol ke 
menu awal 
materi  
Tombol ke 
menu awal 
materi 
 
vi. Halaman Tentang 
Halaman tentang memuat informasi mengenai media pembelajaran serta profil 
pengembang media pembelajaran dan pembimbing dalam pembuatan media 
pembelajaran. Tampilan halaman tentang dapat dilihat pada Gambar 28. 
 
Gambar 28. Tampilan Halaman Tentang 
Konten halaman tentang dibuat menggunakan Wordpress sehingga akan 
mempunyai sebuah halaman khusus di Wordpress untuk mengakses halaman 
tentang. Implementasi halaman tentang pada Wordpress dapat dilihat pada 
Gambar 29. 
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Gambar 29. Implementasi Halaman Tentang di Wordpress 
Desain xml halaman tentang pada Android Studio dapat dilihat pada Tabel 29. 
Tabel 29. Implementasi Desain xml Halaman Tentang 
No. Konten Teks xml Keterangan 
1. Halaman 
tentang 
 
Membuat 
wadah untuk 
halaman 
tentang 
2. Tombol ke 
beranda 
 
Tombol ke 
beranda 
 
Implementasi pemrograman java halaman tentang dapat dilihat pada Tabel 
30. Konten halaman tentang di Wordpress dipanggil menggunakan pemgrograman 
java dengan cara mengetikkan alamat halaman tentang seperti pada Tabel 30. 
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Tabel 30. Implementasi Pemrograman Java Halaman Tentang 
No. Konten Source Code Keterangan 
1. Halaman 
tentang 
 
Menampilkan 
konten 
halaman 
tentang 
2. Tombol ke 
menu awal 
materi  
Tombol ke 
menu awal 
materi 
 
vii.  Halaman Kontak 
Halaman kontak memuat form yang dapat digunakan pengguna untuk 
mengirim surat elektronik kepada pengembang. Tampilan halaman tentang dapat 
dilihat pada Gambar 30. 
 
Gambar 30. Tampilan Halaman Kontak 
Konten halaman kontak dibuat menggunakan Wordpress dengan membuat 
halaman khusus kontak yang berisi form yang akan diisi oleh pengguna sebagai 
sarana untuk menghubungi pengembang. Implementasi halaman kontak pada 
Wordpress dapat dilihat pada Gambar 31. 
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Gambar 31. Implementasi Halaman Kontak di Wordpress 
Desain xml halaman kontak pada Android Studio dapat dilihat pada Tabel 31. 
Tabel 31. Implementasi Desain xml Halaman Kontak 
No. Konten Teks xml Keterangan 
1. Halaman 
kontak 
 
Membuat 
wadah untuk 
halaman 
kontak 
2. Tombol ke 
beranda 
 
Tombol ke 
beranda 
 
Sedangkan implementasi pemrograman java halaman kontak dapat dilihat 
pada Tabel 32. Konten halaman kontak di Wordpress dipanggil menggunakan 
pemgrograman java dengan cara mengetikkan alamat halaman kontak seperti 
pada Tabel 32. 
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Tabel 32. Implementasi Pemrograman Java Halaman Kontak 
No. Konten Source Code Keterangan 
1. Halaman 
kontak 
 
Menampilkan 
konten 
halaman 
kontak 
2. Tombol ke 
menu awal 
materi 
 
Tombol ke 
menu awal 
materi 
 
3) Pasca Produksi dan Pemeriksaan Kualitas 
a) Validasi Ahli 
Produk awal media pembelajaran harus melalui tahap validasi oleh para ahli. 
Validasi ahli dilakukan oleh ahli materi dan ahli media untuk mengetahui tingkat 
kelayakan produk awal serta mendapat masukan untuk perbaikan produk awal. 
Validator pada penelitian ini terdiri dari dua orang ahli media dan dua ahli materi 
yang merupakan dosen Jurusan Pendidikan Teknik Elektro Universitas Negeri 
Yogyakarta. Data hasil validasi oleh ahli materi dan ahli media dijelaskan sebagai 
berikut. 
i. Data Hasil Validasi Ahli Materi 
Validasi ahli materi pada media pembelajaran dilakukan oleh dua dosen 
Jurusan Pendidikan Teknik Elektro Universitas Negeri Yogyakarta. Uji validasi 
materi dilakukan dengan memberikan angket penilaian kepada ahli materi. 
Penilaian materi ditinjau dari tiga aspek yaitu aspek desain pembelajaran, aspek 
substansi materi, dan aspek manfaat. Penilaian dilakukan dengan mengisi angket 
dengan nilai skala satu sampai empat. Data hasil dari validasi ahli materi 
ditampilkan pada Tabel 33. 
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Tabel 33. Data Penilaian Ahli Materi 
No. Aspek Rerata Skor Kategori 
1. Desain Pembelajaran 30,00 Layak 
2. Substansi Materi 21,50 Layak 
3. Manfaat 5,50 Cukup Layak 
Rerata Skor Total 57,00 Layak 
 
Berdasarkan data pada Tabel 33 dapat diketahui bahwa hasil validasi ahli 
materi dari aspek desain pembelajaran diperoleh rerata skor sebesar 30,00 
termasuk daalam kategori layak, aspek substansi materi diperoleh rerata skor 
sebesar 21,50 termasuk dalam kategori layak, dan aspek manfaat diperoleh rerata 
skor sebesar 5,50 termasuk dalam kategori cukup layak. Rerata skor dari ketiga 
aspek tersebut adalah sebesar 57,00 termasuk dalam kategori layak. Berdasarkan 
hasil penilaian ahli materi dari validasi materi dapat disimpulkan bahwa media 
pembelajaran PLC yang dikembangkan masuk dalam kategori layak sebagai media 
pembelajaran. 
Validasi ahli materi juga diperoleh data berupa saran sebagai sarana perbaikan 
media pembelajaran. Perbaikan media pembelajaran dilakukan sesuai dengan 
saran dan komentar ahli materi. Data saran dan komentar perbaikan dari ahli 
materi ditampilkan pada Tabel 34. 
Tabel 34. Data Saran dan Komentar Perbaikan Produk oleh Ahli Materi 
No. Validator Saran dan Komentar 
1. Ahli Materi 1  Tata tulis disesuaikan dengan EYD 
 Soal tes dan latihan agar diperjelas 
 
2. Ahli Materi 2  Materi perlu diperjelas jenis PLCnya 
 Gambar/simbol harus sejenis dan 
proporsional 
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ii. Data Hasil Validasi Ahli Media 
Validasi ahli media dilakukan oleh dua dosen dari Jurusan Pendidikan Teknik 
Elektro Universitas Negeri Yogyakarta. Uji validasi media dilakukan dengan 
pemberian angket penilaian kepada ahli media. Penilaian media ditinjau dari dua 
aspek yaitu aspek tampilan media dan aspek software. Penilaian dilakukan dengan 
mengisi angket dengan skala interval satu sampai empat. Data penilaian oleh ahli 
media disajikan pada Tabel 35. 
Tabel 35. Data Penilaian Ahli Media 
No. Aspek Rerata  Skor Kategori 
1. Tampilan Media 36,50 Sangat Layak 
2. Software 14,50 Sangat Layak 
Rerata Skor Total 51,00 Sangat Layak 
 
Berdasarkan data pada Tabel 35 dapat diketahui bahwa hasil validasi ahli 
media dari aspek tampilan media diperoleh rerata skor sebesar 36,50 termasuk 
daalam kategori sangat layak dan aspek software diperoleh rerata skor sebesar 
15,50 termasuk dalam kategori sangat layak. Rerata skor dari kedua aspek 
tersebut adalah sebesar 51,00 termasuk dalam kategori sangat layak. Berdasarkan 
hasil penilaian ahli media dari validasi media dapat disimpulkan bahwa media 
pembelajaran PLC yang dikembangkan masuk dalam kategori sangat layak sebagai 
media pembelajaran. 
Validasi ahli media juga diperoleh data berupa saran sebagai sarana perbaikan 
media pembelajaran. Perbaikan media pembelajaran dilakukan sesuai dengan 
saran dan komentar ahli media. Data saran dan komentar perbaikan dari ahli media 
ditampilkan pada Tabel 36. 
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Tabel 36. Data Saran dan Komentar Perbaikan Produk oleh Ahli Media 
No. Validator Saran dan Komentar 
1. Ahli Media 1  Gunakan layout yang konsisten untuk 
menampilkan teks (numbering, identasi) 
 Maksimalkan gambar untuk membantu penjelasan 
(warna dan bahasa) 
 Navigasi dibuat agar tidak harus scroll ke bagian 
bawah 
 Tambahkan referensi  
2. Ahli Media 2  Dibuat semi offline 
 Perbaikan saat ponsel dalam orientasi landscape 
kemudian diubah ke portrait, aplikasi keluar dari 
jendela yang sedang aktif 
 Saat selesai evaluasi mohon diberi tombol untuk 
bisa memulai evaluasi kembali tanpa harus 
kembali ke jendela awal 
 
b) Revisi Produk 
Tahap revisi produk dilakukan dengan melakukan perbaikan pada produk awal 
yang telah diproduksi. Revisi produk dilakukan sesuai dengan saran dari para ahli 
meskipun tidak semua saran bisa dilaksanakan. Produk yang telah direvisi 
kemudian diujicobakan kepada siswa untuk mendapatkan respon siswa terhadap 
media pembelajaran. Adapun revisi produk yang dilakukan adalah sebagai berikut. 
i. Aspek Materi 
Berdasarkan saran dan komentar ahli materi maka revisi produk yang 
dilakukan adalah memberikan perbaikan terhadap tata bahasa agar lebih baku dan 
perbaikan gambar agar terlihat lebih jelas. Pemberian jenis PLC hanya dilakukan 
pada penjelasan terhadap gambar yang bersangkutan. Soal dan latihan dalam 
evaluasi diperbaiki dengan penambahan gambar pada beberapa soal. 
ii. Aspek Media 
Berdasarkan saran dan komentar dari ahli media maka revisi produk yang 
dilakukan adalah melakukan perbaikan terhadap penomoran agar mempunyai 
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tampilan yang bagus, indentasi yang semula rata kanan kiri menjadi rata kiri, 
perubahan bahasa pada beberapa gambar yang semula bahasa Inggris menjadi 
bahasa Indonesia, pembuatan tombol navigasi agar pengguna tidak perlu 
melakukan scroll ke bawah, penambahan referensi materi, pembuatan tampilan 
semi offline agar tidak terjadi error saat pertama membuka aplikasi jika tidak 
terdapat koneksi internet, perbaikan perubahan dari orientasi landscape ke portrait 
atau sebaliknya, serta pembuatan tombol pengulangan evaluasi pada akhir 
evaluasi.  
d. Hasil Evaluasi 
Tahap evaluasi adalah tahap uji coba produk. Uji coba oleh siswa dilakukan 
dalam dua tahap yaitu: (1) uji coba kelompok kecil dengan jumlah siswa sebanyak 
5 siswa, dan (2) uji coba kelompok besar dengan jumlah siswa sebanyak 30 siswa. 
1) Uji Coba Kelompok Kecil 
Uji coba kelompok kecil dilakukan dengan melibatkan 5 siswa kelas XI Teknik 
Otomasi Industri SMKN 2 Depok. Data penilaian siswa terhadap media 
pembelajaran yang telah dibuat ditampilkan oleh Tabel 37. 
Tabel 37. Data Penilaian Siswa Uji Coba Kelompok Kecil 
No. Aspek Rerata  Skor Kategori 
1. Materi 15,60 Layak 
2. Manfaat 16,40 Sangat Layak 
3. Tampilan Media 28,80 Layak 
4. Software 9,40 Layak 
Rerata  Skor Total 70,20 Layak 
 
Berdasarkan data yang disajikan pada Tabel 37 dapat disimpulkan bahwa hasil 
penilaian siswa pada tahap uji coba kelompok kecil dari aspek materi didapatkan 
rerata skor sebesar 15,60 termasuk dalam kategori layak, aspek manfaat 
didapatkan rerata skor sebesar 16,40 termasuk dalam kategori sangat layak, aspek 
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tampilan media didapatkan rerata skor sebesar 28,80 termasuk dalam kategori 
layak, dan aspek software didapatkan rerata skor sebesar 9,40 termasuk dalam 
kategori layak. Rerata skor total pada tahap uji coba kelompok kecil adalah sebesar 
70,20 termasuk dalam kategori layak. Berdasarkan hasil penilaian siswa pada 
tahap uji coba kelompok kecil dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran yang 
dikembangkan masuk dalam kategori layak sebagai media pembelajaran. 
2) Uji Coba Kelompok Besar 
Uji coba kelompok besar dilakukan dengan melibatkan 30 siswa kelas XI Teknik 
Otomasi Industri SMKN 2 Depok. Data penilaian siswa terhadap media 
pembelajaran ditampilkan oleh Tabel 38. 
Tabel 38. Data Penilaian Siswa Uji Coba Kelompok Besar 
No. Aspek Rerata Skor Kategori 
1. Materi 16,03 Layak 
2. Manfaat 16,50 Sangat Layak 
3. Tampilan Media 28,33 Layak 
4. Software 9,83 Sangat Layak 
Rerata Skor Total 71,13 Layak 
 
Berdasarkan data yang disajikan pada Tabel 38 dapat disimpulkan bahwa hasil 
penilaian siswa pada tahap uji coba kelompok besar dari aspek materi didapatkan 
rerata skor sebesar 16,03 termasuk dalam kategori layak, aspek manfaat 
didapatkan rerata skor sebesar 16,50 termasuk dalam kategori sangat layak, aspek 
tampilan media didapatkan rerata skor sebesar 28,33 termasuk dalam kategori 
layak, dan aspek software didapatkan rerata skor sebesar 9,83 termasuk dalam 
kategori layak. Rerata skor total pada tahap uji coba kelompok besar adalah 
sebesar 71,13 termasuk dalam kategori layak. Berdasarkan hasil penilaian siswa 
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pada tahap uji coba kelompok besar dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 
yang dikembangkan masuk dalam kategori layak sebagai media pembelajaran. 
2. Kelayakan Media Pembelajaran PLC Berbasis Mobile learning 
Kelayakan media pembelajaran PLC berbasis mobile learning diukur 
berdasarkan penilaian dari ahli materi, ahli media dan siswa. Hasil penilaian 
kelayakan dari para ahli diperoleh pada proses validasi materi maupun validasi 
media. Data hasil penilaian kelayakan media pembelajaran dijelaskan sebagai 
berikut. 
a. Data Hasil Validasi Ahli Materi 
Data hasil validasi oleh ahli materi yang berupa skor dikonversikan dalam 
interval skor skala empat. Penilaian dari ahli materi dinilai dari 19 butir indikator 
penilaian yang meliputi aspek desain pembelajaran, aspek substansi materi, dan 
aspek manfaat. Berdasarkan data validasi oleh ahli materi diketahui bahwa skor 
tertinggi ideal adalah 76,00. Skor terendah ideal adalah 19,00 dan nilai simpangan 
baku ideal adalah 9,50. Hasil konversi nilai rerata skor skala empat dapat dilihat 
pada Tabel 39. 
Tabel 39. Konversi Rerata Skor Total Skala Empat 
Interval Skor Kategori 
61,75 < X ≤ 76 Sangat Layak 
47,5 < X ≤ 61,75 Layak 
33,25 < X ≤ 47,5 Cukup Layak 
19 < X ≤ 33,25 Kurang Layak 
 
Kategori kelayakan produk ditinjau dari setiap aspek penilaian dapat diperoleh 
dengan tabel konversi skor skala empat untuk masing-masing aspek. Penilaian 
aspek desain pembelajaran dinilai dari 10 butir indikator penilaian. Skor tertinggi 
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ideal adalah 40,00. Skor terendah ideal adalah 10,00 dan nilai simpangan baku 
ideal adalah 5,00. Hasil konversi nilai rerata skor skala empat pada aspek desain 
pembelajaran disajikan pada Tabel 40. 
Tabel 40. Konversi Rerata Skor Skala Empat Aspek Desain Pembelajaran 
Interval Skor Kategori 
32,50 < X ≤ 40,00 Sangat Layak 
25,00 < X ≤ 32,50 Layak 
17,50 < X ≤ 25,00 Cukup Layak 
10,00 < X ≤ 17,50 Kurang Layak 
 
Penilaian aspek substansi materi dinilai dari 7 butir indikator penilaian. Skor 
tertinggi ideal adalah 28,00. Skor terendah ideal adalah 7,00 dan nilai simpangan 
baku ideal adalah 3,50. Hasil konversi nilai rerata skor skala empat pada aspek 
substansi materi dapat disajikan pada Tabel 41. 
Tabel 41. Konversi Rerata Skor Skala Empat Aspek Substansi Materi 
Interval Skor Kategori 
22,75 < X ≤ 28,00 Sangat Layak 
17,50 < X ≤ 22,75 Layak 
12,25 < X ≤ 17,50 Cukup Layak 
7,00 < X ≤ 12,25 Kurang Layak 
 
Penilaian aspek manfaat dinilai dari 2 butir indikator penilaian. Skor tertinggi 
ideal adalah 8,00. Skor terendah ideal adalah 2,00 dan nilai simpangan baku ideal 
adalah 1,00. Hasil konversi nilai rerata skor skala empat pada aspek manfaat 
disajikan pada Tabel 42. 
Tabel 42. Konversi Rerata Skor Skala Empat Aspek Manfaat 
Interval Skor Kategori 
6,50 < X ≤ 8,00 Sangat Layak 
5,00 < X ≤ 6,50 Layak 
3,50 < X ≤ 5,00 Cukup Layak 
1,00 < X ≤ 3,50 Kurang Layak 
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Data hasil penilaian ahli materi terhadap media pembelajaran berdasarkan 
aspek desain pembelajaran, aspek substansi materi dan aspek manfaat yang telah 
dikonversi ke dalam kategori dapat dilihat pada Tabel 43. 
Tabel 43. Data Hasil Penilaian Ahli Materi 
No. Aspek Validator Rerata Skor Kategori Ahli Materi 1 Ahli Materi 2 
1. Desain Pembelajaran 30,00 30,00 30,00 Layak 
2. Substansi Materi 20,00 23,00 21,50 Layak 
3. Manfaat 4,00 7,00 5,50 Cukup Layak 
Skor Total 54,00 60,00 57,00 Layak 
 
Berdasarkan data pada Tabel 43 dapat dijelaskan bahwa hasil validasi ahli 
materi dari aspek desain pembelajaran diperoleh rerata skor 30,00 termasuk dalam 
kategori layak, aspek substansi materi diperoleh rerata skor 21,50 termasuk dalam 
kategori layak, dan aspek manfaat diperoleh rerata skor 5,50 termasuk dalam 
kategori layak. Total skor yang diperoleh dari ahli materi 1 adalah 54,00, 
sedangkan ahli materi 2 adalah 60,00 sehingga didapat rerata skor total adalah 
57,00 yang masuk dalam kategori layak. Berdasarkan hasil penilaian ahli materi 
dari validasi materi dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran PLC berbasis 
mobile learning yang dikembangkan masuk dalam kategori layak sebagai media 
pembelajaran. 
b. Data Hasil Validasi Ahli Media 
Data hasil validasi oleh ahli media yang berupa skor dikonversikan dalam 
interval skor skala empat. Penilaian dari ahli media dinilai dari 15 butir indikator 
penilaian. Berdasarkan data validasi oleh ahli media diketahui bahwa skor tertinggi 
ideal adalah 60,00. Skor terendah ideal adalah 15,00 dan nilai simpangan baku 
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ideal adalah 7,50. Hasil konversi nilai rerata skor skala empat disajikan pada Tabel 
44. 
Tabel 44. Konversi Rerata Skor Skala Empat Ahli Media 
Interval Skor Kategori 
48,75 < X ≤ 60,00 Sangat Layak 
37,50 < X ≤ 48,75 Layak 
16,25 < X ≤ 37,50 Cukup Layak 
15,00 < X ≤ 26,25 Kurang Layak 
 
Kategori kelayakan produk ditinjau dari setiap aspek penilaian dapat diketahui 
dengan tabel konversi skor skala empat untuk masing-masing aspek. Penilaian 
aspek tampilan media dinilai dari 11 butir indikator penilaian, sehingga diketahui 
bahwa skor tertinggi ideal adalah 44,00. Skor terendah ideal adalah 11,00 dan nilai 
simpangan baku ideal adalah 5,50. Hasil konversi nilai rerata skor skala empat 
pada aspek tampilan media dapat dilihat pada Tabel 45. 
Tabel 45. Konversi Rerata Skor Skala Empat Aspek Tampilan Media 
Interval Skor Kategori 
35,75 < X ≤ 44,00 Sangat Layak 
27,50 < X ≤ 35,75 Layak 
19,25 < X ≤ 27,50 Cukup Layak 
11,00 < X ≤ 19,25 Kurang Layak 
 
Penilaian aspek software dinilai dari 4 butir indikator penilaian, sehingga 
diketahui bahwa skor tertinggi ideal adalah 16,00. Skor terendah ideal adalah 4,00 
dan nilai simpangan baku ideal adalah 2,00. Hasil konversi nilai rerata skor skala 
empat pada aspek software dapat dilihat pada Tabel 46. 
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Tabel 46. Konversi Rerata Skor Skala Empat Aspek Software 
Interval Skor Kategori 
13,00 < X ≤ 16,00 Sangat Layak 
10,00 < X ≤ 13,00 Layak 
7,00 < X ≤ 10,00 Cukup Layak 
4,00 < X ≤ 7,00 Kurang Layak 
 
Data hasil penilaian ahli media terhadap produk berdasarkan aspek tampilan 
media dan software telah dikonversi ke dalam kategori disajikan pada Tabel 47. 
Tabel 47. Data Hasil Penilaian Ahli Media 
No. Aspek Validator Rerata Skor Kategori Ahli Media 1 Ahli Media 2 
1. Tampilan Media 40,00 33,00 36,50 Sangat Layak 
2. Software 15,00 14,00 14,50 Sangat Layak 
Skor Total 55,00 47,00 51,00 Sangat Layak 
 
Berdasarkan data pada Tabel 47 dapat dipaparkan bahwa hasil penilaian ahli 
media dari aspek tampilan media diperoleh rerata skor 36,50 termasuk dalam 
kategori sangat layak, dan aspek software diperoleh rerata skor 14,50 termasuk 
dalam kategori sangat layak. Total skor yang diperoleh dari ahli media 1 adalah 
55,00. Sedangkan total skor dari ahli materi 2 adalah 47,00 sehingga didapat 
rerata skor total adalah 51,00 yang masuk dalam kategori sangat layak. Dengan 
demikian, berdasarkan hasil penilaian ahli media dapat disimpulkan bahwa media 
pembelajaran PLC berbasis mobile learning yang dikembangkan masuk dalam 
kategori sangat layak sebagai media pembelajaran. 
c. Data Hasil Penilaian Siswa 
Hasil respon penilaian siswa diperoleh dari tahap uji coba kelompok kecil dan 
uji coba kelompok besar. Berdasarkan data hasil respon penilaian siswa diketahui 
bahwa skor tertinggi ideal adalah 88,00. Skor terendah ideal adalah 22,00 dan nilai 
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simpangan baku ideal adalah 11,00. Hasil konversi nilai rerata skor skala empat 
disajikan pada Tabel 48. 
Tabel 48. Konversi Rerata Skor Skala Empat Penilaian Siswa 
Interval Skor Kategori 
71,50 < X ≤ 88,00 Sangat Layak 
55,00 < X ≤ 71,50 Layak 
38,50 < X ≤ 55,00 Cukup Layak 
22,00 < X ≤ 38,50 Kurang Layak 
 
Data hasil respon penilaian siswa pada uji coba kelompok kecil dan uji 
kelompok besar adalah sebagai berikut. 
1) Hasil Penilaian Uji Coba Kelompok Kecil 
Hasil penilaian media pembelajaran oleh siswa pada uji coba kelompok kecil 
dinilai dari empat aspek yaitu aspek materi, aspek manfaat, aspek tampilan media, 
aspek software. Jumlah responden yang dilibatkan yaitu sebanyak 5 siswa kelas 
XI program keahlian Teknik Otomasi Industri di SMK N 2 Depok. Hasil penilaian 
disajikan pada Tabel 49. 
Tabel 49. Hasil Penilaian Siswa pada Uji Coba Kelompok Kecil 
No. Responden Aspek Materi 
Aspek 
Manfaat 
Aspek 
Tampilan 
Aspek 
Software 
Skor 
Total Kategori 
1. Siswa 1 17 17 30 10 74 Sangat Layak 
2. Siswa 2 15 14 28 10 67 Layak 
3. Siswa 3 16 17 28 9 70 Layak 
4. Siswa 4 15 17 31 9 72 Sangat Layak 
5. Siswa 5 15 17 27 9 68 Layak 
Rerata Skor Total 15,60 16,40 28,80 9,40 70,20 Layak 
 
Berdasarkan data pada Tabel 49 dapat dijelaskan bahwa hasil penilaian siswa 
pada tahap uji coba kelompok kecil dari aspek materi diperoleh rerata skor sebesar 
15,60 termasuk dalam kategori sangat layak, aspek manfaat diperoleh rerata skor 
sebesar 16,40 termasuk dalam kategori layak, aspek tampilan media diperoleh 
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rerata skor sebesar 28,80 termasuk dalam kategori layak, dan aspek software 
diperoleh rerata skor sebesar 9,40 termasuk dalam kategori layak. Rerata skor dari 
keempat aspek tersebut adalah 70,20 yang masuk dalam kategori layak. 
Berdasarkan hasil penilaian siswa pada uji coba kelompok kecil dapat disimpulkan 
bahwa media pembelajaran PLC berbasis mobile learning yang dikembangkan 
masuk dalam kategori layak sebagai media pembelajaran. 
2) Hasil Penilaian Uji Coba Kelompok Besar 
Hasil penilaian media pembelajaran oleh siswa pada uji coba kelompok besar 
juga dinilai dari empat aspek yaitu aspek materi, aspek manfaat, aspek tampilan 
media, aspek software. Jumlah responden yang dilibatkan yaitu sebanyak 30 siswa 
kelas XI program keahlian Teknik Otomasi Industri di SMK N 2 Depok. Hasil 
penilaian disajikan pada Tabel 50. 
Tabel 50. Hasil Penilaian Siswa pada Uji Coba Kelompok Besar 
No. Responden Aspek Materi 
Aspek 
Manfaat 
Aspek 
Tampilan 
Aspek 
Software 
Skor 
Total Kategori 
1. Siswa 1 14 16 25 10 65 Layak 
2. Siswa 2 15 17 27 10 69 Layak 
3. Siswa 3 16 17 31 9 73 Sangat Layak 
4. Siswa 4 15 17 31 9 72 Sangat Layak 
5. Siswa 5 16 16 31 9 72 Sangat Layak 
6. Siswa 6 17 17 30 10 74 Sangat Layak 
7. Siswa 7 14 14 24 7 59 Layak 
8. Siswa 8 15 16 28 11 70 Layak 
9. Siswa 9 16 16 29 10 71 Layak 
10. Siswa 10 15 17 27 9 68 Layak 
11. Siswa 11 18 18 32 10 78 Sangat Layak 
12. Siswa 12 16 16 29 12 73 Sangat Layak 
13. Siswa 13 16 18 30 10 74 Sangat Layak 
14. Siswa 14 15 15 25 10 65 Layak 
15. Siswa 15 19 20 34 10 83 Sangat Layak 
16. Siswa 16 16 16 29 9 70 Layak 
17. Siswa 17 15 14 24 8 61 Layak 
18. Siswa 18 18 18 30 12 78 Sangat Layak 
19. Siswa 19 18 16 24 9 67 Layak 
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20. Siswa 20 15 17 28 9 69 Layak 
21. Siswa 21 14 16 28 10 68 Layak 
22. Siswa 22 19 18 28 10 75 Sangat Layak 
23. Siswa 23 14 18 30 11 73 Sangat Layak 
24. Siswa 24 15 15 31 12 73 Sangat Layak 
25. Siswa 25 16 17 28 9 70 Layak 
26. Siswa 26 18 17 30 9 74 Sangat Layak 
27. Siswa 27 17 15 29 11 72 Sangat Layak 
28. Siswa 28 15 14 28 10 67 Layak 
29. Siswa 29 15 17 27 11 70 Layak 
30. Siswa 30 16 16 23 9 64 Layak 
Rerata Skor Total 16,03 16,50 28,33 9,83 71,13 Layak 
 
Berdasarkan data pada Tabel 50 dapat dijelaskan bahwa hasil penilaian siswa 
pada tahap uji coba kelompok besar dari aspek materi diperoleh rerata skor 
sebesar 16,03 termasuk dalam kategori layak, aspek manfaat diperoleh rerata skor 
sebesar 16,50 termasuk dalam kategori sangat layak, aspek tampilan media 
diperoleh rerata skor sebesar 28,33 termasuk dalam kategori layak, dan aspek 
software diperoleh rerata skor 9,83 termasuk dalam kategori sangat layak. Rerata 
skor dari keempat aspek tersebut adalah 71,13 yang masuk dalam kategori layak. 
Berdasarkan hasil penilaian siswa pada uji coba kelompok besar dapat disimpulkan 
bahwa media pembelajaran PLC berbasis mobile learning yang dikembangkan 
masuk dalam kategori layak sebagai media pembelajaran. 
B. Kajian Produk 
Produk yang dihasilkan merupakan produk media pembelajaran Programmable 
Logic Controller (PLC) berupa aplikasi Android. Produk media pembelajaran ini 
berupa aplikasi Android dengan format file .apk yang dapat dipasang pada 
perangkat ponsel pintar dengan sistem operasi Android versi 2.3 atau sesudahnya. 
Pengguna dapat mengunduh aplikasi ini melalui Play Store. Hasil akhir media 
pembelajaran dapat dilihat pada Gambar 32. 
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Gambar 32. Tampilan Produk Akhir Media Pembelajaran PLC 
 
Produk yang telah berhasil dikembangkan perlu dilakukan analisis dan 
perbandingan terhadap aplikasi media pembelajaran sejenis yang sudah ada. 
Analisis yang dilakukan adalah analisis SWOT (Strenght, Weakness, Opportunity, 
and Threat). Analisis dilakukan untuk mengetahui keunggulan media pembelajaran 
agar digunakan sesuai dengan fungsinya dan selanjutnya dapat dikembangkan 
berdasarkan keterbatasan yang dimiliki. Perbandingan dilakukan dengan 
membandingkan pada aplikasi media pembelajaran sejenis yang sudah ada. 
Pengembang mengambil perbandingan dari produk aplikasi Media Pembelajaran 
PKDLE karya Ismiyati Azizah (2015). 
a. Strenght (Kekuatan) 
Analisis strenght dilakukan untuk mengetahui kelebihan dari masing-masing 
media pembelajaran yang dikembangkan. Kelebihan yang dimiliki media 
pembelajaran dapat dijadikan pertimbangan untuk menentukan media 
pembelajaran yang lebih baik untuk siswa. Analisis strength dijabarkan pada Tabel 
51. 
Tabel 51. Analisis Strenght 
Media Pembelajaran PLC Media Pembelajaran PKDLE 
1) Media pembelajaran dapat 
digunakan secara personal dan 
fleksibel karena dapat diakses 
langsung pada ponsel pengguna. 
1) Media pembelajaran dapat 
digunakan secara personal dan 
fleksibel karena dapat diakses 
langsung pada ponsel pengguna. 
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2) Melatih kemandirian siswa dalam 
belajar karena termasuk dalam 
kategori mobile learning. 
3) Memiliki video tutorial untuk 
membantu siswa memahami 
materi. 
4) Memiliki gambar dan animasi yang 
memudahkan siswa dalam 
memahami materi. 
5) Memiliki contoh studi kasus dalam 
bentuk video di dalam materi yang 
memperjelas pengaplikasian 
materi. 
6) Terdapat pewaktu pada halaman 
evaluasi untuk membatasi 
pengerjaan soal. 
7) Menampilkan skor pada akhir 
pengerjaan soal evaluasi. 
8) Pertanyaan dan jawaban pada 
halaman evaluasi selalu diacak 
ketika pengguna membuka 
kembali halaman evaluasi. 
9) Terdapat umpan balik pada saat 
pengerjaan soal evaluasi. 
10) Pengguna dapat request materi 
kepada pengembang melalui 
halaman kontak. 
11) Update materi dapat dilakukan 
secara otomatis tanpa harus 
mengupdate aplikasi. 
12) Aplikasi dapat diputar mengikuti 
posisi ponsel 
13) Dapat diperoleh dengan mudah 
melalui Play Store. 
14) Mudah digunakan karena memiliki 
tombol navigasi yang mudah 
dijangkau. 
15) Meningkatkan fungsi gadget siswa 
sebagai sumber belajar. 
 
2) Melatih kemandirian siswa dalam 
belajar karena termasuk dalam 
kategori mobile learning. 
3) Tampilan full colour sehingga 
menarik minat siswa menggunakan 
aplikasi untuk belajar. 
4) Memiliki fitur perhitungan otomatis 
untuk meningkatkan interaksi 
antara media pembelajaran dan 
pengguna. 
5) Menyediakan halaman 
pembahasan untuk membantu 
siswa memahami materi. 
6) Menampilkan hasil skor tiap materi 
sehingga siswa mengetahui 
pemahamannya pada tiap materi.  
7) Mudah digunakan karena memiliki 
tombol navigasi yang mudah 
dijangkau. 
8) Meningkatkan fungsi gadget siswa 
sebagai sumber belajar. 
 
b. Weakness (Kelemahan) 
Analisis weakness dilakukan untuk mengetahui kelemahan dari media 
pembelajaran yang telah dibuat. Kelemahan yang dimiliki media pembelajaran 
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dapat digunakan sebagai acuan untuk mengembangkan media pembelajaran agar 
lebih baik. Analisis weakness dijabarkan pada Tabel 52. 
Tabel 52. Analisis Weaknsess 
Media Pembelajaran PLC Media Pembelajaran PKDLE 
1) Perlu akses internet untuk 
mengakses konten di dalam 
media pembelajaran. 
2) Semua materi harus diakses 
secara online. 
3) Membutuhkan domain dan 
hosting agar materi dapat terus 
diakses. 
 
1) Kapasitas penyimpanan media 
pembelajaran terbatas sehingga 
tidak bisa memuat gambar 
dengan ukuran besar. 
2) Papan navigasi tidak tetap, 
bergeser apabila halaman di 
scroll. 
3) Tidak dilengkapi animasi untuk 
memperjelas penyampaian 
materi. 
4) Tidak terdapat umpan balik pada 
saat pengerjaan soal evaluasi 
sehingga siswa tidak mengetahui 
kesalahan pada nomor berapa. 
 
c. Opportunity (Peluang) 
Analisis peluang dilakukan untuk mengetahui peluang pengembangan media 
pembelajaran. Peluang yang dimiliki media pembelajaran dapat dijadikan acuan 
dalam mengembangkan media pembelajaran. Analisis opportunity dijabarkan 
dalam Tabel 53. 
Tabel 53. Analisis Opportunity  
Media Pembelajaran PLC Media Pembelajaran PKDLE 
1) Optimasi setiap halaman agar 
dalam mengakses konten materi 
menjadi lebih cepat. 
2) Materi yang dapat diakses secara 
offline. 
3) Tingginya pengguna smartphone 
Android di kalangan siswa. 
1) Pengembangan menggunakan 
aplikasi pengembang yang 
memiliki kapasitas penyimpanan 
lebih besar dapat digunakan 
untuk memuat gambar beresolusi 
besar. 
2) Perbaikan pada papan navigasi 
agar tidak bergeser ketika layar di 
scroll dapat memudahkan 
pengoperasian. 
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3) Penambahan animasi dapat 
memperjelas penyampaian 
materi. 
4) Penambahan umpan balik pada 
evaluasi akan mempermudah 
siswa mengetahui kesalahannya. 
5) Tingginya pengguna smartphone 
Android di kalangan siswa. 
 
d. Threat (Ancaman) 
Analisis threat dilakukan untuk mengetahui ancaman dalam penerapan media 
pembelajaran dan tantangan dalam pengembangan media pembelajaran. 
Ancaman atau tantangan yang dimiliki media pembelajaran dapat dijadikan acuan 
dalam mengembangkan media pembelajaran. Analisis threat dijelaskan dalam 
Tabel 54. 
Tabel 54. Analisis Threat 
Media Pembelajaran PLC Media Pembelajaran PKDLE 
1) Tantangan untuk membuat 
aplikasi yang tidak semua 
konten materi harus diakses 
secara online. 
2) Larangan penggunaan ponsel 
pada jam pelajaran.  
3) Ancaman penggunaan 
smartphone untuk fungsi yang 
lain ketika digunakan di dalam 
kelas. 
1) Tantangan untuk mengembangkan 
pada aplikasi pengembang lain yang 
berkapasitas penyimpanan lebih 
besar. 
2) Tantangan pemrograman dalam 
perbaikan papan navigasi. 
3) Tantangan untuk membuat animasi 
dalam aplikasi. 
4) Tantangan pemrograman dalam 
menambahkan sistem umpan balik 
pada evaluasi. 
5) Larangan penggunaan ponsel pada 
jam pelajaran. 
6) Ancaman ketika digunakan dalam 
pembelajaran di kelas siswa 
dikhawatirkan akan kehilangan 
fokus menggunakan gadget untuk 
fungsi yang lain apabila tidak 
diawasi oleh guru. 
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C. Pembahasan Hasil Penelitian 
Penelitian yang dilakukan di SMK Negeri 2 Depok ini bertujuan untuk: (1) 
mengembangkan media pembelajaran berbasis mobile learning yang diakses 
melalui ponsel pintar dengan sistem operasi Android, dan (2) mengetahui 
kelayakan media pembelajaran PLC yang telah dibuat. Pembahasan hasil penelitian 
ini dijabarkan sebagai berikut. 
1. Pengembangan Media Pembelajaran PLC Berbasis Mobile learning 
Pengembangan media pembelajaran PLC yang dilakukan oleh peneliti 
menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, 
Impelementation, and Evaluation). Pengembangan media pembelajaran telah 
dilakukan sesuai dengan prosedur dan mengacu pada hasil analisis kebutuhan 
terhadap media pembelajaran. 
Tahap pertama adalah tahap analisis. Tahap analisis merupakan tahap awal 
dalam pengembangan media pembelajaran. Adapun analisis yang dilakukan 
adalah analisis kebutuhan yang dilakukan melalui enam langkah. Tahap kedua 
setelah analisis adalah tahap perancangan. Pembuatan site map, flow chart, dan 
storyboard dilakukan dalam tahap perancangan. Tahap ketiga adalah tahap 
pengembangan dan implementasi. Tahap pengembangan dan implementasi 
meliputi tahap pra produksi yaitu persiapan perangkat pengembang, tahap 
produksi yaitu pembuatan produk, dan tahap pasca produksi & pemeriksaan 
kualitas yaitu validasi ahli dan revisi produk. Tahap keempat adalah tahap evaluasi. 
Pada tahap evaluasi dilakukan implementasi produk yang telah dibuat kepada 
pengguna akhir yaitu siswa Teknik Otomasi Industri. 
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Berdasarkan proses pengembangan yang telah dilakukan oleh peneliti 
dihasilkan sebuah media pembelajaran dengan tujuh komponen utama yaitu: (a) 
halaman beranda atau halaman menu utama yang memuat tombol silabus, tombol 
materi, tombol evaluasi, tombol bantuan, tombol tentang, dan tombol kontak; (b) 
halaman silabus yang memuat kompetensi dasar, indikator, tujuan pembelajaran, 
dan materi pokok pembelajaran; (c) halaman materi; (d) halaman evaluasi yang 
berisi 17 soal pilihan ganda; (e) halaman bantuan yang memuat fungsi tombol 
dalam aplikasi; (f) halaman tentang yang memuat profil pengembang dan 
pembimbing; (g) halaman kontak yang memuat form untuk menghubungi 
pengembang apabila ingin memberikan masukan atau request materi. Penyebaran 
aplikasi media pembelajaran dilakukan melalui Google Play Store. 
2. Kelayakan Media Pembelajaran PLC Berbasis Mobile learning 
Kelayakan media pembelajaran dinilai berdasarkan penilaian ahli materi, ahli 
media, dan siswa. Penilaian kelayakan media pembelajaran PLC dijabarkan sebagai 
berikut.  
a. Penilaian Ahli Materi 
Penilaian kelayakan materi pembelajaran oleh ahli materi dinilai berdasarkan 
tiga aspek yaitu aspek desain pembelajaran, aspek manfaat, dan aspek substansi. 
Data hasil penilaian oleh ahli materi dipaparkan dalam Tabel 55. 
Tabel 55. Data Hasil Penilaian Ahli Materi 
No. Aspek Rerata Skor Kategori 
1. Desain Pembelajaran 30,00 Layak 
2. Substansi Materi 21,50 Layak 
3. Manfaat 5,50 Cukup Layak 
Rerata Skor Total 57,00 Layak 
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Berdasarkan data hasil penilaian ahli materi didapat rerata skor total penilaian 
sebesar 57,00 dengan kategori layak. Kesimpulan kelayakan media pembelajaran 
PLC berbasis mobile learning berdasarkan penilaian ahli materi diperoleh skor 
57,00 yang termasuk dalam kategori layak digunakan sebagai media 
pembelajaran. Ahli materi menilai media pembelajaran layak digunakan karena 
aspek desain pembelajaran media pembelajaran yang digunakan sesuai dengan 
silabus mata pelajaran PLC dengan kurikulum. Dari segi aspek manfaat, media 
pembelajaran dapat memudahkan siswa dalam belajar mengenai PLC. Selanjutnya 
dari segi materi, materi yang disampaikan dalam media pembelajaran cukup 
lengkap. 
b. Penilaian Ahli Media 
Penilaian kelayakan materi pembelajaran oleh ahli media dinilai berdasarkan 
dua aspek yaitu aspek tampilan media dan aspek software. Data hasil penilaian 
oleh ahli materi dipaparkan dalam Tabel 56. 
Tabel 56. Data Hasil Penilaian Ahli Media 
No. Aspek Rerata Skor Kategori 
1. Tampilan Media 36,50 Sangat Layak 
2. Software 14,50 Sangat Layak 
Rerata Skor Total 51,00 Sangat Layak 
 
Berdasarkan data hasil penilaian ahli media didapat rerata skor total penilaian 
sebesar 51,00 dengan kategori sangat layak. Kesimpulan kelayakan media 
pembelajaran PLC berbasis mobile learning berdasarkan penilaian ahli media 
diperoleh skor 51,00 yang termasuk dalam kategori layak digunakan sebagai media 
pembelajaran. Ahli media menilai media pembelajaran PLC berbasis mobile 
learning sangat layak digunakan karena tampilan media sesuai dengan minat siswa 
yaitu tidak terlalu monoton berupa teks dan gambar saja, melainkan juga ada 
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tambahan animasi dan video. Dari aspek software, media pembelajaran mudah 
digunakan dan dapat memancing interaksi antara pengguna dengan media 
pembelajaran. 
c. Penilaian Siswa 
Respon penilaian oleh siswa berisi penilaian produk ditinjau dari aspek materi, 
aspek manfaat, aspek tampilan media, dan aspek software. Penilaian siswa 
terhadap media pembelajaran diperoleh dari data hasil uji coba kelompok kecil dan 
uji coba kelompok besar. 
1) Penilaian Uji Coba Kelompok Kecil 
Penilaian pada uji coba kelompok kecil dilakukan oleh siswa sejumlah 5 orang 
untuk mengetahui respon penilaian siswa pada skala kecil. Data hasil penilaian 
siswa pada uji coba kelompok kecil dijelaskan pada tabel distribusi frekuensi pada 
Tabel 57. 
Tabel 57. Distribusi Frekuensi Hasil Uji Coba Kelompok Kecil 
Kategori Skor Frekuensi Persentase (%) 
Sangat Layak 71,50 < X ≤ 88,00 2 40,00 
Layak 55,00 < X ≤ 71,50 3 60,00 
Cukup Layak 38,50 < X ≤ 55,00 0 0,00 
Kurang Layak 22,00 < X ≤ 38,50 0 0,00 
Jumlah 5 100,00 
 
Berdasarkan data pada Tabel 57, maka distribusi frekuensi total skor siswa 
pada uji coba kelompok kecil disajikan dalam bentuk diagram pada Gambar 33. 
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Gambar 33. Diagram Distribusi Frekuensi Hasil Uji Coba Kelompok Kecil 
Berdasarkan diagram distribusi frekuensi pada Gambar 35 dapat diketahui 
bahwa 40% siswa pada uji coba kelompok kecil menyatakan bahwa media 
pembelajaran dalam kategori sangat layak sebagai media pembelajaran dan 60% 
siswa lainnya menilai media dalam kategori layak digunakan sebagai media 
pembelajaran. Kesimpulannya bahwa media pembelajaran berbasis mobile 
learning layak digunakan sebagai media pembelajaran. 
Siswa menilai media pembelajaran berbasis mobile learning yang 
dikembangkan layak digunakan karena: (a) Aspek materi, porsi materi yang 
disampaikan sesuai dengan kapasitas siswa, dilengkapi dengan beberapa studi 
kasus terkait dengan materi; (b) Aspek manfaat, media pembelajaran dinilai dapat 
menarik minat siswa untuk belajar dan memudahkan siswa untuk belajar; (c) 
Aspek tampilan, tampilan media tidak hanya berupa teks, namun juga terdapat 
gambar, animasi, dan video; (d) Aspek software, media pembelajaran mudah 
digunakan dan dapat memancing interaksi antara pengguna dan media 
pembelajaran. 
 
Sangat Layak
40%
Layak
60%
Sangat Layak Layak Cukup Layak Kurang Layak
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2) Penilaian Uji Coba Kelompok Besar 
Penilaian pada uji coba kelompok besar dilakukan oleh siswa sejumlah 30 
orang untuk mengetahui respon penilaian pengguna akhir. Data hasil penilaian 
siswa pada uji coba kelompok kelompok besar dijelaskan pada tabel distribusi 
frekuensi pada Tabel 58. 
Tabel 58. Distribusi Frekuensi Hasil Uji Coba Kelompok Besar 
Kategori Skor Frekuensi Persentase (%) 
Sangat Layak 71,50 < X ≤ 88,00 14 47,00 
Layak 55,00 < X ≤ 71,50 16 53,00 
Cukup Layak 38,50 < X ≤ 55,00 0 0,00 
Kurang Layak 22,00 < X ≤ 38,50 0 0,00 
Jumlah 30 100,00 
 
Berdasarkan data pada Tabel 58, maka distribusi frekuensi total skor siswa 
pada uji coba kelompok kecil disajikan dalam bentuk diagram pada Gambar 34. 
 
Gambar 34. Diagram Distribusi Frekuensi Hasil Uji Coba Kelompok Besar 
Berdasarkan diagram distribusi frekuensi pada Gambar 36 dapat diketahui 
bahwa 47% siswa pada uji coba kelompok besar menyatakan bahwa media 
pembelajaran dalam kategori sangat layak sebagai media pembelajaran, 
Sangat Layak
47%
Layak
53%
Sangat Layak Layak Cukup Layak Kurang Layak
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sementara 57% siswa lainnya menilai media dalam kategori layak digunakan 
sebagai media pembelajaran. Kesimpulan yang didapat adalah bahwa media 
pembelajaran PLC berbasis mobile learning yang dikembangkan layak digunakan 
sebagai media pembelajaran. 
Siswa menilai media pembelajaran PLC berbasis mobile learning layak 
digunakan karena: (a) Aspek materi, porsi materi yang disampaikan sesuai dengan 
kapasitas siswa, dilengkapi dengan contoh studi kasus terkait dengan materi; (b) 
Aspek manfaat, media pembelajaran dinilai dapat menarik minat siswa untuk 
belajar dan memudahkan siswa untuk belajar secara mandiri; (c) Aspek tampilan, 
tampilan media yang tidak hanya berupa teks saja, tetapi dilengkapi dengan 
animasi dan video; (d) Aspek software, media pembelajaran mudah digunakan dan 
dapat memancing interaksi antara pengguna dengan media pembelajaran. 
Di sisi lain siswa menilai terdapat kekurangan pada media pembelajaran yaitu 
perlunya akses internet untuk mengakses semua materi, penambahan soal 
evaluasi, serta penambahan studi kasus. Dalam hal ini, guru dapat memberikan 
masukan agar kedepannya media pembelajaran dapat dikembangkan. 
Penelitian ini dengan hasil penilaian ahli materi yang termasuk dalam kategori 
layak serta penilaian ahli media yang termasuk dalam kategori sangat layak 
mendukung penelitian sebelumnya yang relevan. Penelitian ini mendukung hasil 
penelitian Fajar Mubarok (2015) dengan judul “Pengembangan Media 
Pembelajaran Berbasis Mobile Application Menggunakan App Inventor Pada Mata 
Pelajaran Mekanika Teknik Untuk Siswa Kelas X Studi Keahlian TGB SMK Negeri 3 
Yogyakarta” yang termasuk dalam kategori layak. Hasil penelitian ini juga 
mendukung penelitian Yusron Mubarok (2013) dengan judul “Pengembangan 
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Media Pembelajaran Berbasis Mobile Application Menggunakan Flash Lite 2.0 pada 
Mata Diklat Baterai untuk Siswa Kelas X Semester I Bidang Keahlian Teknik Sepeda 
Motor SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta” yang mendapatkan penilaian sangat 
layak serta mendukung penelitian Ismiyati Azizah (2015) dengan judul 
“Pengembangan Media Pembelajaran Penerapan Konsep Dasar Listrik dan 
Elektronika (PKDLE) Berbasis Android  untuk Siswa Kelas X Program Keahlian 
Teknik Ketenagalistrikan di SMK”. Hasil penelitian kelayakan dari ahli materi 
didapat rerata skor sebesar 64 sehingga masuk kategori “sangat layak”, sedangkan 
dari ahli media didapat rerata skor sebesar 54 dan masuk kategori “sangat layak”. 
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BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan mengenai pengembangan 
media pembelajaran PLC berbasis mobile learning dapat diambil kesimpulan 
sebagai berikut:  
1. Pengembangan media pembelajaran PLC berbasis mobile learning untuk kelas 
XI program keahlian Teknik Otomasi Industri mengacu pada 4 tahap 
pengembangan yaitu analisis, desain, pengembangan dan implementasi, dan 
evaluasi. Berdasarkan hasil penelitian pengembangan dihasilkan media 
pembelajaran dengan tujuh komponen utama yaitu: (a) Halaman beranda 
yang memuat tombol-tombol menuju halaman silabus, materi, evaluasi, 
bantuan, tentang, dan kontak; (b) halaman silabus memuat tentang 
kompetensi dasar, indikator, tujuan pembelajaran, materi pokok 
pembelajaran; (c) halaman materi berisi lima macam materi pokok 
(pengenalan PLC, perangkat keras PLC, pemrograman PLC,  pengunci, timer, 
dan counter, serta konsep dasar gerbang logika); (d) halaman evaluasi berisi 
17 soal pilihan ganda; (e) halaman bantuan membahas tentang fungsi tombol 
dan simbol dalam aplikasi; (f) halaman tentang memuat profil pengembang 
dan pembimbing; (g) halaman kontak memuat form bagi pengguna untuk 
mengirim pesan kepada pengembang aplikasi. Penyebaran aplikasi media 
pembelajaran dilakukan melalui Google Play Store. 
2. Kelayakan media pembelajaran PLC berbasis mobile learning berdasarkan 
penilaian oleh ahli materi diperoleh skor sebesar 57 dari nilai total sebesar 76 
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yang termasuk dalam kategori layak digunakan sebagai media pembelajaran. 
Penilaian kelayakan oleh ahli media diperoleh skor sebesar 51 dari nilai total 
sebesar 60 yang termasuk dalam kategori sangat layak digunakan sebagai 
media pembelajaran. Penilaian siswa pada uji coba kelompok kecil diperoleh 
60% siswa menyatakan bahwa media pembelajaran PLC berbasis mobile 
learning termasuk dalam kategori layak sebagai media pembelajaran, 
sedangkan 40% siswa lainnya menyatakan bahwa media pembelajaran PLC 
berbasis mobile learning termasuk dalam kategori sangat layak sebagai media 
pembelajaran. Hasil penilaian siswa pada uji coba kelompok besar diperoleh 
53% siswa menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis mobile learning 
termasuk dalam kategori layak sebagai media pembelajaran, sedangkan 47% 
siswa lainnya menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis mobile 
learning termasuk dalam kategori sangat layak sebagai media pembelajaran. 
B. Keterbatasan Produk 
Pengembangan media pembelajaran PLC berbasis mobile learning masih 
mempunyai kekurangan dan keterbatasan. Kekurangan dalam penelitian adalah 
bahwa semua konten di dalam media pembelajaran hanya dapat diakses secara 
online. Materi baik berupa teks, gambar, animasi, serta video semua dapat diakses 
jika media pembelajaran terhubung dengan jaringan internet. Dengan demikian, 
kecepatan internet yang digunakan pengguna mempengaruhi kecepatan akses 
konten yang ada di dalam media pembelajaran. 
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C. Pengembangan Produk Lebih Lanjut 
Pengembangan media pembelajaran PLC berbasis mobile learning dapat 
dikembangkan lebih lanjut antara lain dengan: 
1. Membuat sebagian konten dapat diakses secara offline dan sebagian lainnya 
diakses secara online. Sebagai contoh, materi yang berupa teks dan 
gambar/animasi dengan ukuran kecil dapat diakses secara offline sedangkan 
untuk konten berupa video diakses secara online. 
2. Penambahan materi dan studi kasus pada media pembelajaran PLC. 
D. Saran 
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat disimpulkan beberapa 
saran baik untuk guru dan pengembang berikutnya. 
1. Bagi Guru 
Guru disarankan dapat memberikan masukan pada media pembelajaran PLC 
berbasis mobile learning dengan memberikan banyak studi kasus serta tambahan 
materi dan soal. Dengan adanya fitur kontak pada media pembelajaran, guru dapat 
memberikan kontribusi dalam rangka mengembangkan media pembelajaran PLC 
yang telah dibuat. 
2. Bagi Peneliti Berikutnya 
Peneliti berikutnya diharapkan dapat mengembangkan media pembelajaran 
PLC berbasis mobile learning berdasarkan keterbatasan yang telah dijelaskan. 
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Lampiran 9. Hasil Wawancara 
Wawancara Analisis Kebutuhan Pengembangan Media Pembelajaran 
Programmable Logic Controller (PLC) di SMKN 2 Depok 
 
A. Tujuan Penelitian 
Wawancara dilakukan untuk mengetahui kondisi lapangan dan kebutuhan 
terhadap media pembelajaran PLC. 
B. Subjek Wawancara 
Guru pengampu mata pelajaran PLC. 
C. Hasil Wawancara 
1. Metode apa yang digunakan dalam pembelajaran mata pelajaran PLC? 
Metode ceramah, tanya jawab, dan diskusi. 
2. Media pembelajaran apa yang digunakan dalam pembelajaran mata 
pelajaran PLC? 
Papan tulis dan LCD proyektor. 
3. Media pembelajaran apa yang digunakan siswa untuk belajar secara 
personal? 
Media pembelajaran menggunakan catatan dari pembelajaran di sekolah, 
adapun buku paket (modul) hanya untuk pegangan guru. 
4. Apakah Bapak/Ibu setuju bila kami mengembangkan media pembelajaran 
personal seperti media pembelajaran berbasis android? 
Sangat setuju, sebab apabila menggunakan ponsel siswa akan lebih mudah 
mengakses materi pembelajaran dimanapun dan kapanpun. 
5. Materi apa yang sesuai untuk dibahas dalam media pembelajaran berbasis 
android? 
Pengenalan PLC, manfaatnya, bagian-bagiannya, serta pengenalan ladder 
diagram. 
6. Apakah di sekolah terdapat wifi? 
Ada.
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